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La historieta, medio de comunicación artístico e ideológico-político. 
 





Analiza a la historieta como un medio de comunicación de carácter artístico y como dispositivo 
ideológico y político. Es una investigación exploratoria que aplica el método de indagación 
bibliográfica. No aborda al cómic desde el estudio de caso o de producto, al contrario, busca 
entender al cómic como medio de comunicación y no como apéndice de los mass media. 
  
Realiza una aproximación histórica sobre la historieta partiendo desde manifestaciones pictóricas 
de la prehistoria hasta finales del siglo XX. Revisa la historia del cómic en Ecuador. Aborda la 
dicotomía en la cual se debate el cómic: entre producto de comunicación masiva y medio artístico, 
y centra la investigación en éste último. 
 
Detalla la técnica y recursos artísticos que usa la historieta. Caracteriza al cómic como una forma 
de arte y de comunicación relacionando a estos dos últimos campos. Relaciona el arte y la política 
analizando las categorías de estética e ideología. Concluye evidenciando a la historieta como un 
medio de comunicación artístico e ideológico. 
 








Analyze the comic as a means of communication of an artistic nature and as an ideological and 
political mechanism. This is an exploratory research which applies the method of bibliographic 
investigation. It does not approach the comic from the case study or product; on the contrary, it 
seeks to understand the comic as a means of communication and not as an appendix to the mass 
media. 
 
It makes a historical approximation about the comic from pictorial manifestations of prehistoric 
times to the late twentieth century. It reviews the history of comics in Ecuador. It addresses the 
dichotomy in which the comic is discussed: between product of mass communication and artistic 
medium, and the research focuses on the latter. 
 
It describes in detail the technique and artistic resources that the comic uses. It characterizes the 
comic as a form of art and communication relating to these last two areas. It connects art and 
politics, analyzing the categories of aesthetics and ideology. And it concludes by showing the 
comic as a means of artistic and ideological communication. 
 









Desde la cátedra y academia, la comunicación se ha definido como un campo interdisciplinar que 
estudia la interacción entre interlocutores. En este campo confluyen estudios sociológicos, 
políticos, de la cultura, del mercado, de la publicidad, tecnológicos, informáticos, psicológicos, 
entre otros. Esta interacción es vista, fuera del campo científico social, como el intercambio de 
información, o simplemente como los actos de leer, ver o conversar. Es entonces que, desde el 
campo mencionado, la presente investigación parte tratando a esta interacción como un problema. 
Es decir, la comunicación vista como un problema social, específicamente el de la comprensión 
entre personas, lo cual involucra una tensión permanente entre las dos o más partes y sus 
correspondientes contextos, siendo estos históricos, geográficos, culturales, socioeconómicos. Y 
dado que la comunicación se da a través del lenguaje, se puede dar cuenta de que éste último es la 
materialización de la tensión antes mencionada. 
 
La historieta interviene en todo esto como parte de los medios de comunicación, ya que estos se 
estructuran alrededor del lenguaje y muchos han llegado incluso a desarrollar un lenguaje propio. 
Como se mencionó, la tensión existente en la comprensión entre dos o más partes se materializa en 
el lenguaje, y es por esto que hay diferentes maneras de comunicarse, todas dependen del medio 
que se emplee. En particular, la historieta se ha servido de la combinación entre palabra e imagen, 
dos formas primordiales de representación de la realidad que juntas forman el lenguaje del cómic. 
 
Se considera que el problema de la comprensión entre personas, mejor dicho, la comunicación 
social, se resuelve en el dinamismo del lenguaje. El problema específico con el lenguaje, con 
cualquier lenguaje, es que siempre va a representar de forma incompleta lo que se quiere 
comunicar. La subjetividad humana tiende necesariamente a objetivarse en signos, en algunos 
casos llegan a formalizarse dentro de algún lenguaje establecido, en otros quedan insertos en 
lenguajes más complejos y caóticos como los sueños, pero todos estos están estructurados 
alrededor de un vacío imposible de ser simbolizado, algo que ningún lenguaje puede objetivar y a 
la vez es fundamento de toda representación: la carencia de fundamento de la vida humana; 
condición y posibilidad del lenguaje, así es cómo se define el problema alrededor de la 
comunicación; la comprensión es una cadena lingüística que se desenvuelve entre las 
subjetividades de los seres humanos. Mientras el lenguaje que se use sea más accesible para todas y 
todos, existirá mayor probabilidad de comprensión. 
 
En este sentido la historieta se presenta como un medio importante, de y para la comunicación. La 
aludida combinación entre palabra e imagen forma un lenguaje mucho más accesible y entendible 
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que otro de cualquier medio. Por ejemplo, ante el lenguaje cinematográfico posee ventaja en tanto 
la producción de historietas es mucho más accesible económicamente, además de ser fácilmente 
distribuible y de no necesitar ningún tipo de soporte adicional para ser leído. También tiene ventaja 
por su carácter visual frente a medios orales o que solo se sirven de la audición, ya que, 
globalmente, en el momento histórico actual existe un predominio de la imagen sobre el simple 
texto escrito y los medios radiales. El cómic posee un lenguaje accesible a todos, incluso para 
públicos analfabetos, y esto la convierte en un medio óptimo para la comunicación en sectores 
populares y marginales, incluso con fines pedagógicos. De estos argumentos se desprende su 
importancia. 
 
Para poder leer un cómic no se necesita ninguna educación formal, sin embargo para hacer una 
historieta se necesita aprender acerca de su lenguaje, más aún para dominar el nivel artístico de este 
lenguaje. El acceso y manejo de los recursos y técnicas plásticas que usa el cómic es lo que 
posibilita la creación básica de una historieta, en otros términos sería ver al cómic como un aparato, 
donde sus diferentes partes y piezas deben estar armadas y relacionadas de tal forma que todo se 
entienda, es decir, que la historieta funcione. Pero esta posición implica una responsabilidad 
política; el lector está interpelado a partir de lo que se dice, más aún si es un lenguaje accesible y 
amigable. En este punto radica la importancia de indagar sobre el lenguaje del cómic: no sólo está 
la cuestión de volver más accesible el conocimiento formal que se tiene sobre la historieta, sino que 
es necesario preguntarse por qué y con qué fin la historieta; en este punto entra el problema de la 
ideología. 
 
Relacionado a este tema se puede mencionar la experiencia del historietista peruano Juan Acevedo. 
Su obra Para hacer historietas (1992) fue resultado de su participación en el taller de cómics en 
Villa El Salvador, población rural-marginal cerca de Lima, en los años de 1975 y 1976, evento que 
estaba integrado a las actividades que ya realizaba el Centro de Comunicación Popular de aquella 
población, mismo que fue establecido por los pobladores. Para Acevedo, el taller no se enfocaba en 
“enseñar a dibujar”, «no tenía como fin la creación de obras de arte […] sino de ofrecer el 
lenguaje de la historieta para liberar la expresión y con ello hacer posible la concientización» (p. 
13), el resultado final fue la revista PIOLA, de 500 números mimeografiados en papel periódico y 
que siguió publicándose durante varios años. 
 
La respuesta política de Acevedo radica en la “concientización”, no obstante se debe destacar el 
punto de vista claramente militante o filial con las organizaciones populares que posee el autor. No 
que esté mal, al contrario, la intención debe ser explícita. Acevedo defiende la labor del taller y la 
revista PIOLA, menciona que muchos podrán verla como una “revistita”, que no es rentable vender 
revistas “que hagan pensar” y que menguar los pocos recursos del Centro de Comunicación 
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Popular y de los participantes del taller no tiene punto, pero resalta el hecho de que se incide en la 
realidad de la Villa, aunque sea mínimamente, tanto en los participantes del taller como en quienes 
leen la revista. Para ejemplificar la problemática que se propone, la justificación de Acevedo debe 
ir más allá: asumir por completo que su fin no es la “concientización” sino la justificación de esa 
“concientización”. Es decir, el libro, el taller, pueden ser para Acevedo los medios para lograr 
“concientizar”, sea a los lectores de la revista PIOLA, sea a los participantes del taller de 
historietas, o en el caso del libro, a quienes lo adquieran, a quienes estén interesados en hacer 
historietas y mediante ellos propagar el fin en mención; siguiendo el esquema del agitprop. Pero, 
en realidad el fin no es otro más que justificar la acción de “concientizar”, es decir, el objetivo es 
meramente ideológico: dentro de un contexto de lucha ética (“qué está bien, qué está mal”) se debe 
optar por una opción política, y a esta se la argumenta, se la defiende, en fin, se la justifica; en este 
punto destacamos la propuesta de Valentín Volóshinov (2009): «el signo llega a ser la arena de la 
lucha de clases» (p. 47). Este caso no es exclusivo de la izquierda, un ejemplo contrastante se da 
con los fines de lucro, ya que el objetivo no es la obtención de ganancia sino la justificación del 
lucro. Para precisar, una empresa cualquiera no declara en su misión/visión/objetivos la 
acumulación de capital, sino que declara los principios de “calidad”, “excelencia”, “servicio al 
cliente”, entre otros para poder justificar su fin último: el lucro; este es el papel de la ideología. El 
fin es la comunicación: se tiende una cadena de significantes entre ellos, mismos que poseen una 
carga histórica y que se recontextualizan en su uso, esto último (se verá en el desarrollo de la 
investigación) los convierte en significantes ideológicos, de ahí que toda comunicación es política. 
 
El objeto particular de análisis, la historieta en su amplitud, se muestra como pretexto para poder 
hablar sobre cómo un medio de comunicación forma parte de un dispositivo ideológico, y en 
especial si este se configura como medio artístico. Pero en el caso del cómic se debe sortear el 
debate comunicacional que se establece a su alrededor. Dentro de las escuelas clásicas de la 
comunicación se toman dos corrientes que se han interesado ampliamente sobre el cómic. La 
primera es la rama crítica ideológica latinoamericana que partió de la obra Para leer el pato 
Donald (1972) de Ariel Dorfman y Armand Mattelart, y la segunda rama se toma desde el análisis 
estructuralista a Umberto Eco. 
 
Ambas visiones decantan en ver a la historieta como un soporte de la ideología. La primera se 
centró en hacer un análisis de discurso y contenido sobre gran parte de la producción de historietas, 
importadas de Estados Unidos y Europa. La historieta se convirtió en un producto de la cultura 
hegemónica que debía ser contrarrestado, y con razones de peso, se pudo vislumbrar que el mismo 
lenguaje de las historietas está plagado de elementos ideológicos capitalistas, sexistas, racistas, 
homofóbicos, etc. La segunda visión, provista por Umberto Eco, devela la ideología que se 
encuentra en la estructura narrativa de las historietas, misma que se funda en la tradición de las 
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novelas folletín y que, básicamente, devino en el esquema inicio-conflicto-resolución, donde inicio 
y resolución tienden a ser equivalentes. 
 
Como producto originado en el seno de los medios masivos de comunicación impresos, la 
historieta en su forma moderna se ha definido como parte de la industria cultural, y en lo que 
respecta a las teorías de la comunicación, es imposible deslindar este vínculo como constituyente 
del cómic. Al revisar los aportes de las ramas mencionadas se puede ver que la historieta, en tanto 
medio de comunicación, ha definido su identidad mediante su producción. Es entonces que para la 
presente se propone deslindar esta relación y establecer la diferencia entre cómic-medio de 
comunicación y cómic-producto, siendo este último sobre el cual se tiene más estudios y el cual 
está definido históricamente por su producción. En cambio, el cómic-medio de comunicación 
vendría a ser la historieta en tanto sus posibilidades a nivel cultural y político. Esta propuesta no 
significa negar la historia del cómic, su pasado y carga, sino que involucra el mantenimiento de una 
crítica constante a su producción mientras se reflexiona y se da aportes, fundamentos, etc. para el 
uso del medio y la consecuente creación. Es decir, como parte de la academia comunicacional, es 
necesario criticar y además producir en base a esa crítica: la vieja y poca ejercida comunión entre 
teoría y práctica. Alrededor de esto, con respecto a nuestra geografía, si la historieta nunca ha sido 
popular en estos suelos entonces, ¿por qué la necesidad de hablar sobre el cómic? Pues quizá la 
necesidad sea producir, precisamente en el sentido referido, ya que es un medio tan accesible y 
producible que puede colaborar de gran manera a fortalecer procesos organizativos a través de la 
comunicación. 
 
La presente investigación delimita al objeto de estudio en una exploración histórica, descriptiva y 
crítica. El examen de la historieta bajo estos tres ejes servirá para brindar un aporte sobre este 
objeto de estudio, y a la postre, puede definirse como la base para abordar casos similares, se 
refiere aquí a la televisión y gran parte de sus formatos, el cine, los programas radiales, productos 
que están ligados a medios masivos y que han sido vistos como productos de la industria cultural 
masiva, formas específicas de entretenimiento, ocio y, a la postre, “alienación”, pero que a pesar de 
esto pueden contener un potencial que aún no se ha desarrollado o que se ha desarrollado 
escasamente. 
 
El concepto que se use para definir a la historieta es fundamental para abordar la perspectiva 
histórica. Si se la reconoce como originaria de la época moderna, entonces su estudio se limitará a 
verla desde ahí, desde los finales del s. XIX y comienzos del s. XX donde surgió como una parte de 
la sección de entretenimiento de los diarios, junto con el auge de los medios impresos. Se puede 
decir que todos los estudios hechos alrededor del cómic le dan al Yellow Kid (1894) el papel de 
fundador del cómic moderno por ser el primero donde aparece el globo: el espacio donde aparecen 
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los diálogos de los personajes. La gran parte de estos estudios apenas mencionan a Rodolphe 
Töpffer quien casi 50 años antes del surgimiento del “niño amarillo” ya desarrollaba secuencias 
gráficas, él inventó formalmente las viñetas: los espacios donde se exhiben las diferentes escenas. 
Pero esto indica que ha existido una fijación por delimitar al cómic en su forma, con ciertos 
elementos, determinadas narrativas, una estética definida. Se puede decir que esta limitación sobre 
el cómic no ha permitido que se desarrolle el medio, pero se estaría negando la realidad. La verdad 
es que a pesar que se lo quiera “delimitar” al cómic, la combinación entre imagen y palabra o 
incluso la sencilla secuencia de imágenes (de índole narrativa) ha desarrollado durante más del 
último siglo tantas variaciones de la forma tradicional (moderna) del cómic que se salen de los 
márgenes impuestos para retar al concepto y dejarlo prácticamente invalidado. 
 
Muchas de estas formas se autodenominan cómics, otras se han denominado como novelas 
gráficas, secuencias narrativas ilustradas, arte gráfico narrativo, etc., muy posiblemente lo hagan 
por la baja estima que se posee hacia el medio que es la historieta. Pero esto no las desliga del 
medio en sí. Quizá se pueda buscar una nueva categoría que englobe a todas estas narrativas, sin 
embargo el hecho de que se niegue al cómic de esta manera sólo es una representación de la vieja y 
oxidada disputa sobre la mal entendida concepción de alto arte y lo referente a lo popular, y 
además a lo masivo, de cuya influencia es difícil escapar en la actualidad. En los límites de este 
último se encuentra el sinuoso camino de las nuevas formas de historieta, que aunque nacieron 
dentro del amorfo masivo, su trayectoria se ha ramificado y han emergido nuevas formas desde los 
límites. Si tomamos en cuenta a estos junto a las formas antiguas, denominadas a veces como 
“prehistoria” del cómic, se puede dar a notar que la concepción de la historieta que la define como 
propia de la industria masiva cultural se vuelve cada vez más caduca. Las formas van cambiando 
según los contextos históricos y sociales en los cuales se inserta, y es tarea de las nuevas 
investigaciones, y por sobre todo, de creadores y lectores, el ir ampliando a la vez que dando 
nuevas definiciones al cómic. 
 
Tomando en cuenta lo dicho, la presente investigación parte de la premisa de que la historieta 
posee un vínculo innato con el arte, o dicho de otra manera, el cómic es una forma de arte. Para 
defender esta posición se recurre a la perspectiva descriptiva de la indagación, entonces el objeto de 
estudio se somete al análisis de sus partes y su funcionamiento. Sobre este enfoque se desarrolla la 
obra de Luis Gasca y Román Gubern, El discurso del cómic (1988), pieza clave en lo que respecta 
al análisis estructuralista de nuestro objeto de estudio. En este libro se exponen el compendio y la 
categorización de todos los elementos que conforman a los tebeos. Estos elementos vendrían a 
conformar el lenguaje del cómic, lenguaje en tanto estos elementos son objetos semiológicos, 
categoría usada por Yuri Lotman para sustentar su tesis de que todas las artes se estructuran cada 
una como un lenguaje particular. Los objetos semiológicos son análogos a las convenciones 
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semióticas propuestas por Gasca y Gubern como las partes formantes de la historieta. El discurso 
del cómic sirve para la presente investigación como texto de apoyo, ya que no se busca hacer un 
desglose exhaustivo y minucioso de la historieta, sino analizar sus partes para entender cómo opera. 
 
En este punto entra la obra que sirve de guía principal para la presente exploración: Understanding 
Comics: The Invisible Art (traducido como Cómo se hace un cómic: El arte invisible), publicada en 
1993 por el historietista Scott McCloud. En este texto se presentan las mismas convenciones 
semióticas de Gasca y Gubern pero en una categorización más general, obviando algunas y 
desarrollando más otras. En especial pone énfasis en la explicación del funcionamiento del cómic, 
es decir, cómo a través del sentido de la visión se busca implicar al resto de sentidos. Este es un 
texto indispensable para el entendimiento del cómic como medio de comunicación, y es en base a 
esta obra que se exponen en la presente los recursos y técnicas que usa la historieta. Así, en 
conjunto con los aportes de Gasca y Gubern, se exponen los elementos del cómic a la vez que se 
explica su funcionamiento y su relación con el arte pictórico. ¿Por qué únicamente el arte 
pictórico? La historieta también posee una fuerte relación con la literatura narrativa, pero los 
elementos específicos y exclusivos del cómic remiten más a su parte gráfica. La narración en el 
cómic depende de cómo el texto literario intrínseco se plasma en la composición de viñetas, en el 
montaje de las páginas, es decir, existe un predominio gráfico y por esto es necesario entender al 
cómic primordialmente desde este plano. 
 
A partir de este punto se indaga la relación del cómic con la ideología. La necesidad de esto radica, 
tanto en darle una dimensión crítica a la presente investigación como en no obviar o negar los 
aportes mencionados del campo de la comunicación que han definido al comic como vehículo de 
ideología. Pero justamente es en este punto donde, desde el sentido común, la investigación se 
encontraría en un dilema. Existe el supuesto de que el arte (el “verdadero” arte) no está sujeto a 
ningún interés político ni económico, que el hecho de que la ideología influya en él lo deslegitima 
inmediatamente; a fin de cuentas, que la política o ideología es siempre un limitante para la 
creatividad, artística primordialmente. Entonces, ¿cómo encontrar una relación entre la historieta, 
en tanto medio artístico, con la ideología?  
 
Ante la visión referida es necesario indagar sobre el debate alrededor del arte y la estética. Desde 
algunos textos sobre teoría del cómic, hasta los esbozos sobre la relación entre arte y 
comunicación, abundan las referencias a la estética. La exploración alrededor de este concepto 
lleva a un hallazgo importante: el Diccionario soviético de filosofía (primera edición rusa en 1939) 
dirigido por Rosental e Iudin define un rasgo importante de la estética. Más allá del claro 
direccionamiento político que se promueve en las páginas del diccionario –de la definición de 
estética como ciencia que bajo la línea marxista-leninista guiará el liderazgo del Partido y ayudará 
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al despertar de las masas– se propone una estrecha vinculación entre la filosofía y la estética, y 
justamente por esta ligazón es que la estética se demuestra ideológica.  
 
La producción intelectual de una era tan política como la primera etapa del socialismo de la URSS 
no debe ser invalidado, sino tratado justamente como producto de un contexto histórico y social 
específico, reflejo de las subjetividades soviéticas. En este sentido, lo que se busca es refrendar este 
principio que liga a la estética con la ideología. Con el propósito de dar más luz sobre el tema la 
presente investigación toma la obra de Terry Eagleton, La estética como ideología (2005 – título 
original: The ideology of Aesthetic publicado en 1990). En esta obra, el autor lleva a cabo una 
historización del término en tanto representa la racionalización del campo sensible del ser humano, 
mismo que se expresa en el arte. Desde el s. XVIII hasta el posmodernismo, el recorrido que lleva a 
cabo Eagleton decanta en el esfuerzo por repensar al término y habilitarlo como posibilidad de 
reivindicación política. 
 
Además de abordar esta relación entre estética e ideología, la presente investigación toma el aporte 
de Slavoj Žižek (principalmente su obra El sublime objeto de la ideología (2003), publicada en 
1989) sobre el concepto de ideología. Tradicionalmente se ha pensado que para acceder a la 
ideología de cualquier producto cultural (literatura, cine, pintura, y en este caso comics) es 
necesario atravesar la forma y revelar el contenido que ésta oculta. Pero Žižek (2003) amplía lo que 
Marx ya deja sentado sobre la mercancía, que no existe un “contenido oculto” tras la forma, sino 
que el “secreto” yace en la misma forma: 
 
el problema real no es penetrar hasta el “núcleo oculto” de la mercancía –la determinación 
del valor que tiene por cantidad de trabajo consumido en la producción misma– sino 
explicar por qué el trabajo asumió la forma del valor de una mercancía, por qué el trabajo 
puede afirmar su carácter social sólo en la forma-mercancía de su producto (p. 35-36). 
 
De igual manera, desde el psicoanálisis, funciona en el caso de los sueños: «el sueño no es más que 
una forma particular de nuestro pensamiento, posibilitada por las condiciones del estado de 
dormir. Es el trabajo del sueño el que produce esa forma, y sólo él es la esencia del sueño, la 
explicación de su especificidad» (Freud en Žižek, 2003, p. 38); y se puede decir que en general es 
el caso de toda forma: existe un contenido detrás, pero este no es su “esencia”, no es su “misterio”. 
El fetiche de la forma (ej.: forma-mercancía, forma-sueño) se explica desde su génesis, es decir, 
desde el trabajo, desde su producción. Así, la fascinación de las formas se revela desde sí mismas. 
 
De este principio se deriva que la ideología no es el contenido, sino lo que estructura la forma. Así, 
Žižek (2003) la propone no como “falsa conciencia”, es decir, no es el cristal o “lentes” que 
distorsionan la realidad, más bien viene a ser la misma realidad la que ya es ideológica: «la 
ideología es […] un sistema que reclama la verdad, es decir, que no es simplemente una mentira, 
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sino una mentira que se vive como verdad» (p. 58). Para el autor se forma como un sistema de 
creencias prácticas, es decir, desde la ilusión (la fantasía según Žižek) la creencia se ejecuta en 
hábito. El ejemplo más claro de esto es la Ley, a la cual se la obedece no por ser lógica, sino 
“porque es ley”, por tradición, por costumbre. Existe entonces un “desconocimiento” y rendición 
total hacia la Ley, hacia la Verdad (instituida por el estado, Iglesia, o similares), se configura 
entonces una fe que se efectiviza en el ritual cotidiano de los hábitos, y así se configura la 
“actividad real social” de las personas. 
 
Žižek (2003), al reflexionar sobre el actual escenario “posideológico”, sintetiza parafraseando a 
Marx y Peter Sloterdijk: «ellos saben que, en su actividad, siguen una ilusión, pero aun así, lo 
hacen» (p. 61). Así, la ideología se plasma como una determinada configuración de las 
subjetividades, donde más que establecer una tendencia política bajo alguna línea ideológica, se 
forma el deseo humano, es decir, su sensibilidad, percepción y demandas. 
 
La ideología se presenta así como el condicionamiento de nuestro deseo, y dado que la estética 
determina lo placentero, lo bello (la sensibilidad humana), entonces el arte en tanto producción 
estética posee una determinada ideología. En este sentido se desarrolla la perspectiva de análisis 
crítico alrededor de la historieta, tomándola a esta como medio de comunicación se la relaciona 
como vehículo de ideología mientras posea una dimensión estética. Queda entonces establecidas 










1.1. Definición de Historieta 
 
Definir lo que es una historieta resulta complicado. Se lo puede hacer asumiendo una perspectiva 
moderna desde la cual el cómic nació a finales del s. XIX en los Estados Unidos, sin embargo, al 
tomar otros puntos de vista para el análisis, tenemos que el cómic (visto como arte) llega a tener 
una historia mucho más rica y extensa, tanto que se puede entremezclar en sus inicios con la misma 
historia de la representación gráfica. 
 
Antes de abordar la historia del cómic es necesario tomar la definición a la cual se remitirá toda la 
investigación, en este caso se toma el aporte del historietista y teórico del cómic Scott McCloud 
(1995): «Ilustraciones yuxtapuestas y otras imágenes en secuencia deliberada, con el propósito de 
transmitir información y obtener una respuesta estética del lector» (p. 9). Esta definición se deriva 
de la dada por Will Eisner, famoso historietista norteamericano quien fue el primero en reflexionar 
formalmente sobre el cómic; Eisner (citado en McCloud, 1995) define la historieta como «arte 
secuencial» (p. 6). Darle al cómic la condición de arte significa, para el presente producto, 
desligarlo del estigma que ha poseído ante las teorías de la comunicación y así poder crear un 
producto comunicacional basado en una de las formas más universales de comunicación: la 
narración en imágenes y palabras. Es verdad que el cómic moderno surgió a finales del s. XIX en 
Estados Unidos como un producto de la cultura de masas, y que desde finales del siglo anterior el 
género ha sido estudiado por su vasta producción en Norteamérica y Europa. Pero tomando la 
categoría de arte secuencial, es posible encontrar que no son únicamente los productos llamados 
“comics” que la industria cultural ha ofrecido durante este último siglo los que usan palabra e 
imagen a la vez para narrar o explicar. La necesidad de ilustrar de forma secuencial alguna 
narración no es propia de occidente ni de la modernidad, y la intención de la presente investigación 
en usar la categoría cómic o historieta radica en el uso de su técnica y recursos, lo cual se verá más 
adelante. 
 
Además, el debate que se desprende de si la historieta es arte o un producto massmediático se 
tratará en el subcapítulo correspondiente. De igual forma, dentro de la definición propuesta se 
menciona la «respuesta estética del lector», y ya que McCloud no trata sobre esto, la presente 
investigación lo hará alrededor de una reflexión ideológica. Este tema se tratará más adelante en la 
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parte correspondiente al cómic y la ideología. Por el momento se aborda la revisión histórica sobre 
el cómic a continuación. 
 
 





Figura 1 – Códice Colombino s. XII Fuente: Biblioteca Digital Mexicana [http://bdmx.mx/detalle.php?id_cod=19] 
 
McCloud (1995) rescata diferentes manifestaciones culturales antiguas para hacer una retrospectiva 
histórica sobre el origen del cómic. Desde los manuscritos ilustrados precolombinos de México 
(Fig. 1), las pinturas del antiguo Egipto, el tapiz de Bayeux (Fig. 2), la pintura griega, los 
pergaminos japoneses, y similares, todos entran dentro de la categoría de cómic que postula 
McCloud. Otros ejemplos ofrecidos por el autor refieren a piezas de arte, grabados, ilustraciones, 
pinturas, diagramas, vitrales, etc. forman una secuencia, pero a pesar que caben dentro del concepto 
de cómic, el autor destaca que no han sido tomados como tales. Esto se debe, tal como el autor 




Figura 2 - Fragmento del Tapiz de Bayeux s. XI Fuente: Bibliotheca Augustana [http://www.hs-
augsburg.de/~harsch/Chronologia/Lspost11/Bayeux/bay_tama.html] 
 
Para Omar Masotta (1982) el inicio del cómic es remoto. Este autor menciona en específico como 
ejemplo los vestigios egipcios de cerca del año 4000 a.C., en particular a los papiros que circulaban 
libremente y donde se contaba una historia mediante ilustraciones de personas y animales. También 
hace referencia a los códices mayas del año 113 a.C., y a las telas bordadas europeas del medievo 
(como la de Bayeux) donde se relataban sucesos históricos de conquistas y batallas (p. 119-120). 
Estos casos son “antepasados” del cómic moderno únicamente en su forma más fundamental, en el 
punto en donde imágenes y palabras se combinan para en conjunto narrar una historia. Para 
continuar, se hace una revisión histórica de lo que se ha denominado cómic moderno. 
 
 
1.2.2. El cómic moderno 
 
Para finales del siglo XIX, exactamente en 1893, surgió lo que se puede denominar como la 
historieta moderna en Norteamérica con Yellow Kid de Richard Outcault. Esta fue una ilustración 
de casi una plancha donde se presentaba de forma humorística «la vida turbulenta, los actos 
absurdos, el sadismo, la violencia y la inventiva de los habitantes de una miserable callejuela de 
bajos fondos» (Masotta, 1982, p. 22). Según Pablo de Santis (1998) con el Yellow Kid nace la 
historieta como tal, porque con ella nace el globo (p. 12), siendo éste el espacio en la caricatura 
donde se coloca las locuciones de los personajes
1
. Sin embargo, pocos toman en cuenta al suizo 
Rodolphe Töpffer quien, según Masotta (1982), junto a sucesores europeos llevaron a su máxima 
perfección dos elementos base de la historieta moderna: el montaje y el héroe (cfr. p. 121), además 
Töpffer publica para 1845 la Historia del señor Cryptogame (Fig. 3) que para la época se definió 
como una pequeña novela ilustrada. 
 
Del Yellow Kid se derivaron las distintas tiras cómicas que podemos observar hasta la actualidad, 
en especial tenemos a lo que se denomina humor gráfico el cual fue «la primera forma que tuvo la 
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 Sobre este elemento se hablará más adelante (1.5.4.3.1) 
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historieta» (De Santis, 1998, p. 127). Por lo general suele darse una confusión en este sentido, a 
pesar que la historieta ya tiene un recorrido de más de un siglo, para la mayoría de la gente, el 
cómic viene a ser equivalente de la caricatura. Esto es erróneo en el sentido de que la caricatura 
puede ser vista como una forma de dibujo, un género o un medio, es decir, en el dibujo podemos 
usar trazos caricaturescos y esto no implica que el dibujo sea una caricatura, sino que el trazo es 
sencillo; o en el otro caso tenemos a la caricatura como medio, siendo esta última una sola viñeta 
(es decir, una sola imagen) con o sin diálogo. El uso de la caricatura (como forma de dibujar) 




Figura 3 - Plancha No. 13 de la Histoire de Monsieur Cryptogame 




Paulatinamente, desde el surgimiento del Yellow Kid (Fig. 4), hasta la década de 1930 se definió el 
primer tipo de cómic: la tira diaria o daily comic strip, la cual suele aparecer como parte del diario 
y consta de una historia corta relatada en menos de diez cuadros, por lo general tiene fines 
humorísticos (De Santis, 1998, p. 18). Desde los ‟30 empezó a surgir todo lo que vino a ser el 
mayor universo de la historieta: el cómic book y el álbum, ambos son revistas de entre 32 y 48 
páginas respectivamente, de tapa blanda o gruesa. El álbum fue desarrollado en Europa, consta de 
recopilaciones de varias historietas, con el transcurso del tiempo se especializó y traía consigo 
varias historietas de un solo tema. Mientras que el comic book fue producto de Estados Unidos, y 
cuenta una sola historia por número; ejemplo de este último son las historietas de superhéroes 
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norteamericanos (ejemplo es el primer cómic book de superhéroes: Superman de Jerry Siegel y Joe 
Shuster cuyo primer número apareció en 1938) (De Santis, 1998, p. 19). 
 
 
Figura 4 - Yellow Kid de Richard Outcault | Finales del s. XIX | Fuente: 
http://comixtakoma.files.wordpress.com/2011/11/yellow-kid-behind-in-my-rent-or-vice-versa1.jpg 
 
Mientras el comic book tenía su auge en suelo norteamericano, el cómic europeo cambiaba en 
formato y volumen para adaptarse a su público continental. Su boom no se dio sino hasta la década 
de 1960, época en la que empezaron a hacerse famosas las historietas como Tintín (1930) y Asterix 
(1959). En esencia estas dos tendencias no llegan a diferenciarse más que en el hecho de que las 
revistas compilatorias de cómics fueron más populares en Europa que en Estados Unidos, y que 
esta influencia europea llegó a España primero en los ‟80 (De Santis, 1998, p. 111), de donde se 
dará su exportación a Latinoamérica, especialmente a Argentina y México para la misma década. 
 
Continuando con el recorrido cronológico, De Santis (1998) diferencia entre el cómic de la primera 
mitad del siglo XX, mismo que se acabó de revisar, y el cómic desde la década de 1960. Es en esta 
última donde «coinciden tres fenómenos: la construcción de la historieta como objeto de estudio 
(con sus cuestionamientos ideológicos y formales), la presentación del autor como artista y el 
descubrimiento del lector adulto» (p. 15). Además fue un periodo, como menciona el autor, en el 
cual la televisión atrae a las masas y la historieta, sin el peso de la popularidad, puede tratar con 
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otros públicos, hablar sobre otras temáticas y auto pensarse. «Desde los ‟60 en adelante, la 
acompañará una tensión eterna entre popularidad e intelectualización»  (p. 15), es decir, se 
debatirá entre el mundo de la cultura popular y la “alta cultura”. 
 
Desde esta década es donde 
surge el “cómic de autor”, 
opuesto a la historieta 
tradicional, cambia entonces la 
imagen del creador: «ya no se 
veía como el depositario de un 
saber específico –la técnica– o 
de un talento en particular, sino 
como el hombre capaz de 
explorar en su interior y 
regresar con imágenes» (De 
Santis, 1998, p. 18), como 
ejemplos tenemos a Robert 
Crumb, autor banal y obsceno 
que procuro pervertir todo lo 
que fue hasta entonces el 
género (Fig. 5). Para la década 
de 1970 un emblema es Art 
Spiegelman, autor de la famosa 
historieta Maus (Fig. 6), quien 
innovó no sólo en guion sino en 
técnica. Y otro emblema a nivel 
mundial es Jean Giraud, conocido por su seudónimo en el mundo del cómic como Moebius (Fig. 
7). Este fenómeno se vino gestando por el cambio del público, dado que en Europa y Estados 
Unidos los primeros cómics eran leídos ampliamente por niñas y niños, para mitad de siglo este 
publico creció y con él fue transformándose también la historieta. 
 





Para la década de 1980 surge en los Estados 
Unidos el movimiento underground en el 
campo de los cómics. Estos autores 
destacaron por ser la primera mirada crítica 
del género, algo que se gestó en conjunto con 
los diversos cambios culturales y tendencias 
artísticas que irrumpieron desde los 60‟s-
70‟s. «Durante años, los comic books de 
superhéroes representaron la gráfica más 
conservadora. El movimiento underground 
satirizó continuamente esta esclerosis 
gráfica y argumental» (De Santis, 1998, p. 
84-85), este género se denominó comix. Es 
así que nacen numerosas editoriales 
independientes y se puede encontrar obras 
como The Sandman, destacada por el uso de 
novedosos estilos pictóricos para el campo de 
cómic; Spawn es un ejemplo de cómo la 
figura del superhéroe se transformó; y The 
Watchmen del famoso Alan Moore, historieta 
de estructura obsesiva: constaba de 12 
números (360 páginas en total), en cada número se desarrolla un minuto en tiempo real de la 
historia, siendo que la narración completa relata los 12 minutos previos antes de que estalle el 
planeta (cfr. De Santis, 1998, p. 85). Es desde esta época donde «[l]os superhéroes se apropiaron 
de los rasgos de sus enemigos: la oscuridad, la renuncia a la piedad, el cinismo, la venganza. 
Todavía sobrevive la idea del Bien, pero sólo bajo los disfraces inventados por el Mal» (De Santis, 
1998, p. 87). Este movimiento también género una reacción positiva, ya que muchos de los comics 
underground tenían una fuerte visión sexista, muchas autoras decidieron oponerse creando comics 
de clara tendencia feminista (cfr. McAllister, et. al., 2009, p. 8-9), esto abrió pasó para que hasta la 
actualidad se puedan apreciar comics feministas, y desde finales de los ´90, historietas referentes al 
movimiento LGBTI y a sus vivencias, además de comics que han sido catalogados como queer. 





Figura 7 – Extracto de Le Chasseur déprime (2008), Moebius | Fuente: 
http://orano.tumblr.com/post/54441317781/moebius-from-le-chasseur-deprime-stardom 
Durante los ‟90 los comics cierran una época, en especial por la fusión que se dio entre los géneros 
de comic más radicales provenientes del underground, ejemplos de estos son Whiteman de Robert 
Crumb (Fig. 8), Trashman, héroe anarquista creado por Manuel „Spain‟ Rodríguez (Fig. 9), 
American Splendor de Harvey Pekar, y revistas como Class War Comix y Slow Death, todas son 
publicaciones donde se ponía «en ridículo a las instituciones dominantes como el gobierno y a la 
cultura del consumo con lenguaje y representaciones explícitas»
2
 (McAllister, Sewell, Gordon, 
2009, p. 8).  De este tipo de impresos devinieron los dibujos animados destinados a público adulto 
(gran parte del cual creció junto con la evolución del cómic). De Santis (1998) da ejemplos de esta 
transformación citando a Los Simpson de Matt Groening, que es el ejemplo más conocido, además 
de las nacientes caricaturas que eran parodias y sátiras del clásico superhéroe, o variaciones del 
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cómic clásico como Peanuts (más conocido en Latinoamérica como Snoopy). Cadenas de 
televisión norteamericanas como MTV y Cartoon Network fueron las pioneras en producir este 
nuevo estilo de dibujo animado, ejemplos relevantes son Beavis & Butthead, Ren & Stimpy, El 
fantasma del espacio de costa a costa, El chico migraña, Daria, entre otros (p. 124-144). Para este 
nuevo siglo, la producción del cómic se viene desarrollando en el nuevo escenario cibernético, con 
mucha más autonomía y alejándose cada vez más del formato impreso. 
 
 
1.2.3. La historieta en Ecuador 
 
Sobre el cómic en nuestro país existen escasas publicaciones. Está el trabajo de Melvin Hoyos 
Galarza (2009), actual Director de Cultura y Promoción Cívica del Municipio de Guayaquil, sobre 
La historia del arte secuencial en Guayaquil. El segundo es obra de Bonil (Xavier Bonilla, 2009), 
conocido caricaturista ecuatoriano, mismo que escribe y compila la Historia del humor gráfico en 
Ecuador. Y el tercero es un artículo de José Daniel Santibáñez (2012) en el No. 119 - Septiembre 
2012 de la Revista Latinoamericana de Comunicación Chasqui de CIESPAL. 
 








Hoyos Galarza (2009) explica que en 
1885, exactamente el 7 de noviembre, 
empezó a circular un «semanario 
satírico» llamado “El Perico” (Fig. 10), 
obra de los guayaquileños Francisco 
Martínez Aguirre y José de Lapierre. 
Este semanario circulaba «con el fin de 
hacer frente al gobierno de José María 
Plácido Caamaño» (p. 165), mediante 
coplas, versos y la caricatura. Hoyos 
Galarza lo califica como la primera 
publicación de caricaturas en Ecuador. 
Sin embargo, Ángel Emilio Hidalgo 
(2009) toma a “El Murciélago”, 
publicación de 1984 de autor 
desconocido, con caricaturas y 
artículos de denuncia y crítica política, 
como el que «inaugura la “época 
dorada” de la prensa satírica 
ecuatoriana» (p. 21). Además, esta 
publicación no marca el inicio de la caricatura en el Ecuador, ya que el último autor citado toma a 
Juan Agustín Guerrero (1818-1886) como uno de los primeros artistas que innovó en el uso del 
dibujo caricaturesco alrededor de 1865 en una serie de dibujos (Fig. 11) donde «critica 
mordazmente los devaneos del poder, satirizando a burócratas, militares y clérigos» (p. 19). 
 
Sobre Juan Agustín Guerrero, nació en Quito y tuvo una procedencia bastante humilde. Fue un 
pintor y músico basto y prolijo, además de haber escrito literatura y haber participado en periódicos 
satíricos. Siendo de tendencia liberal, el haber ejercido todo lo mencionado durante la época 
garciana le ganó su persecución por parte del régimen (cfr. Pérez Pimentel, [en línea]). Con 
respecto a Francisco Martínez Aguirre se sabe que fue todo un personaje en el Ecuador de finales 
del s. XIX, médico famoso (considerado “el padre de la cirugía en el Ecuador”) y con 
conocimientos en xilografía, mismo que lo llevarían a publicar “El Perico”. Martínez Aguirre fue 
también de tendencia liberal, y con respecto al famoso Perico, algunos autores aseveran que fueron 
estas publicaciones en su última época las que colaboraron en la deslegitimación de Luis Cordero 
Crespo como presidente, lo cual llevó a la consecuente subida al poder de Eloy Alfaro (cfr. Pérez 
Pimentel, [en línea]). 
 
Figura 10  - Tomado de BONILLA, Xavier (Bonil), comp.: 
Historia del humor gráfico en Ecuador. Editorial Milenio. España. 
2009. 2ª. edición. P. 26 
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Figura 12 - Tomado de la Contraportada de 
BONILLA, Xavier (Bonil), comp.: Historia del 
humor gráfico en Ecuador. Editorial Milenio. 
España. 2009. 2ª. edición. 
La caricatura fue lo que predominó, 
es así que «[d]espués de Martínez, 
aparecieron varios de sus 
estudiantes y seguidores, entre fines 
del Siglo XIX e inicios del Siglo XX, 
pero al desarrollarse las tramas en 
menos de tres viñetas, aún no se 
creaba lo que más adelante sería 
llamado propiamente el cómic o 
historieta ecuatoriana» (Santibáñez, 
2012, p. 25). Pero para 1909, en 
Quito, aparece la revista Viejeces y 
Novedades, con el trabajo de Moustache, autor del que se tiene poca referencia pero que puede ser 
nombrado como el primer historietista de Quito (cfr. Santibáñez, 2012, p. 25). Otra referencia es 
del año de 1908, en este aparece el dibujante español radicado en Guayaquil, Francisco Nugué, su 
trabajo en la revista Patria «consistía en ilustrar las crónicas históricas de Gabriel Pino Roca y 
reseñar humorísticamente las principales noticias de la ciudad y el país. Para ello, desarrollaba 
secuencias narrativas de planos gráficos, 
convirtiéndose en uno de los primeros dibujantes 
que trabajaron el cómic en el Ecuador» (Hidalgo, 
2009, p. 38). 
 
Desde la segunda década del s. XX empezaron a 
abundar revistas y publicaciones con contenido 
narrativo-gráfico, entre 1918 y 1924 aparece en 
Quito la revista Caricatura (Fig. 12), en esta 
confluyeron varios artistas gráficos de la época, tuvo 
un corte literario y modernista, presentaba retratos 
humorísticos y recreaciones del Quito colonial (cfr. 
Santibáñez, 2012, p. 26, véase Bonil, 2009). En el 
Guayaquil de 1924 se publica Saeta y Rafles en 
diario El Universo, obra de Miguel Ángel Gómez 
Cruz (Montañola), puede catalogarse como la 
Figura 11 - Tomado d BONILLA, Xavier (Bonil), comp.: Historia 
del humor gráfico en Ecuador. Editorial Milenio. España. 2009. 2ª. 
edición. P. 20 
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primera tira cómica de la que se 
tiene registro, su contenido era 
humorístico (cfr. Santibáñez, 





La diferencia entre caricatura, 
tira cómica e historieta moderna 
en Ecuador se empezó a marcar 
para 1930. La caricatura es 
apenas una sola viñeta, mientras 
la tira cómica cuenta con hasta 
tres o cuatro, y la historieta 
rebasa este número de viñetas. 
Con respecto al contenido se 
podría realizar una 
caracterización de cada uno de 
estos tipos, sin embargo se tiene 
que en Ecuador la génesis de la 
narración gráfica se dio 
alrededor de la política 
(refiriendo, sólo por este caso, 
“política” como el campo 
diplomático – administrativo - 
burocrático del Estado 
visualizado por la opinión 
pública y sometido a su juicio). 
Este rasgo llevó a que gran parte de la narración gráfica de esa época se centre en criticar las 
acciones administrativas estatales o las actitudes y acciones de los protagonistas gubernamentales o 
políticos de la época, sea mediante el humor o no. Otros no optaron por esta vía y se centraron en el 
humor sobre la vida cotidiana, para la segunda mitad del s. XX se configurará este humor alrededor 
de los estereotipos del chulla en Quito, y del montubio y el migrante serrano en Guayaquil. 
                                                          
3
 Más información en HIDALGO, Ángel Emilio: “Arte, prensa satírica y sarcasmo: los inicios de la 
caricatura en el Ecuador (1862-1912)” en BONILLA, Xavier (Bonil), comp.: Historia del humor gráfico en 
Ecuador. Editorial Milenio. España. 2009. 2ª. edición. Y en IBARRA, Hernán: “La caricatura política en los 
medios impresos del Ecuador (1940-1963)” en BONILLA, Xavier (Bonil), comp.: Historia del humor 
gráfico en Ecuador. Editorial Milenio. España. 2009. 2ª. edición. P. 115. 
Figura 13 - Tomado de BONILLA, Xavier (Bonil), comp.: Historia del 





Hay que destacar a autores como Gonzalo Mendoza, más conocido por su seudónimo de Avispa, 
quien en su dibujo tendía a hacer más tira cómica que caricatura (Fig. 13), además de siempre 
mostrar una tendencia militante de izquierda en todas sus temáticas. Otro ejemplo similar es Nelson 
Jácome quien creo a Canuto, «expresión de un tipo popular. […] vestía con leva, camiseta y un 
pequeño sombrero. Estaba siempre en situaciones embarazosas o ridículas y desempeñaba 
múltiples ocupaciones: vendedor, mesero, oficinista. Resolvía contratiempos con ingenio» (Ibarra, 
2009, p. 79). Otro ejemplo en especial, es el caricaturista Marko (Fig. 14) (se desconoce su nombre 
real) quien publicó en la revista No sea hueso (1950-1960), en su trabajo «era evidente la 
transformación del chiste oral en chiste escrito que combinaba lo político y lo no político» (Ibarra, 
2009, p. 107-108). También está el trabajo de Luis Peñaherrera quien además de haber sido el 
creador del famoso Juan Pueblo, creo al personaje Meyoco, protagonista de la tira cómica del 
mismo nombre, donde se retrataba las ocurrencias de un migrante indígena de la sierra en la urbe 
guayaquileña, casi siempre lo acompañaba algún personaje estereotipo del montubio migrante en la 
Figura 14 - Tomado de BONILLA, Xavier (Bonil), comp.: Historia del humor gráfico en Ecuador. Editorial 
Milenio. España. 2009. 2ª. edición. P. 130 
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urbe, están Don Jacinto, Bolón, Bananito y Cirilo, sobre este grupo de personajes Bonil (2009) 
destaca que «de haber continuado pudo haber desarrollado el linaje de personajes como 
Condorito» (p. 237). 
 
«Si bien a lo largo de la historia gráfica publicada en medios impresos de Ecuador se encuentran 
manifestaciones aisladas de narración en viñetas, no alcanzan una presencia significativa como la 
que se nota a partir de los años noventa» (Bonil, 2009, p. 293), desde esta época se destaca el 
trabajo del mismo Bonil (Secreciones del Mojigato, Privatefalia S.A), también el ícono del teatro 
callejero, Carlos Michelena, experimenta en este campo (Historia de El Emigrante y su 
continuación Guamán viviendo a buen compás), y están autores como Wilo Ayllón (Wilo), J.D. 
Santibáñez, F.S. Patinho, y Eduardo Villacís (El Vicho), pertenecientes al campo del diseño y la 
ilustración, predecesores de numerosos artistas gráficos que desde fines del s. XX desarrollan y 
experimentan con la historieta en nuestro país (cfr. Bonil, 2009, p. 294-302). 
 
El cómic o historieta no ha tenido protagonismo en Ecuador, ha sido el humor gráfico encarnado en 
la caricatura política el que más se ha desarrollado desde El Perico. Aunque en un comienzo fueron 
pocos artistas los que se dedicaron al cómic, desde la última década del siglo anterior han surgido 
cada vez más artistas que optan por la historieta. Debido a que la prensa no ha dado mucha 
preferencia a este medio, menos aún ha existido apoyo institucional (exceptuando el caso de 
Guayaquil y del actual gobierno
4
), la gran parte de desarrolladores del cómic, desde las dos últimas 
décadas, han optado por publicar en internet. 
 
 
1.3. El cómic, ¿arte o massmedia? 
 
Dentro de las escuelas clásicas de la comunicación han existido dos vertientes que se han 
interesado ampliamente sobre el cómic. La primera es la rama crítica, principalmente el aporte 
latinoamericano que partió de la obra Para leer el pato Donald (1972) y que se centró desde ésta en 
hacer un análisis de discurso y contenido sobre gran parte de la producción de historietas, 
importadas de Estados Unidos y Europa. La historieta entonces se volvió un objeto de estudio a ser 
criticado como producto de la cultura hegemónica que debía ser contrarrestado. Sin embargo, hasta 
ahora son escasos los estudios que han ahondado en las posibilidades que posee este medio, como 
nos dice Ana Merino (2011): «¿por qué la academia tardó tanto en reconocer las dimensiones 
estético-narrativas del medio en América Latina? Tal vez se podría por un lado responsabilizar a 
                                                          
4
 En estos casos, el apoyo se ha dado con intenciones políticas-ideologizantes. Como ejemplo se remite el 
estudio La domesticación de los urbanitas en el Guayaquil contemporáneo de X. Andrade, publicado en la 
revista Íconos Num. 26, Quito, enero 2007. pp. 51-64. FLACSO-Ecuador. 
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los herederos de las lecturas de Dorfman y Mattelart que no vieron más allá del Pato Donald, y 
tampoco se interesaron por definir o identificar las dimensiones ideológicas de la historieta 
autóctona latinoamericana» (p. 14). En todo caso es válida la perspectiva crítica hacia este medio, 
tal como se cita al desaparecido historietista argentino, Héctor Germán Oesterheld: «[e]nteramente 
dedicada a entretener, la historieta, hasta ahora, hay que reconocerlo, ha empleado recursos no 
siempre nobles; son muchos los excesos cometidos por los editores desaprensivos, la mala fama 
que tiene la historieta es en muchos casos ampliamente merecida» (en Merino, 2011, p. 15). 
 
El cómic moderno nació en Estados Unidos y su amplio legado debe seguir siendo analizado y 
criticado. Sin embargo, la perspectiva de que el cómic es un producto innato del capitalismo liberal 
o una “cosa de niños” continúan siendo tendencias dentro de los estudios de la comunicación en 
América Latina, lo cual no ha permitido encontrar estudios más amplios en cuanto a este género
5
. 
Basta un ejemplo: se carece de ensayos o estudios sobre el famoso Rius (Eduardo del Río), 
caricaturista e historietista mexicano conocido por su producción política de izquierda entre las 
décadas de 1960 y 1980; a pesar de su trayectoria y fama no se ha podido encontrar ni un solo 
estudio sobre su producción. 
 
La segunda rama, igual crítica hacia el cómic como producto, la provee Umberto Eco desde el 
análisis estructural: «dos son las líneas fundamentales que recorren los textos de Eco sobre cómics: 
la consideración de la historieta como sistema de signos (lo que convierte al género en objeto 
privilegiado de la recién nacida semiología) y el estudio del cómic como vehículo de ideología» 
(De Santis, 1998, p. 34). Estas dos líneas se muestran en la genealogía que Eco realiza sobre el 
estereotipo del superhéroe, figura desde la cual se explica el origen de la novela popular y su 
legado (telenovelas, cómics, series de televisión, y desde las últimas décadas del siglo anterior, las 
sagas fílmicas de Hollywood). 
 
Ya que estas son las corrientes que han estudiado al cómic desde la comunicación, el aporte de la 
presente investigación radica en contrastar lo mencionado y brindar una nueva perspectiva sobre 
este medio en donde se lo identifica como medio artístico además de medio de comunicación. Es 
entonces que a continuación se presenta una revisión sobre los postulados de Dorfman y Mattelart, 
y la visión de Umberto Eco. Luego se revisará las excepciones a la regla (con la corriente 
                                                          
5
 Para una indagación alrededor de este tema se recomienda revisar el Vol. LXXVII No. 234 (Enero-Marzo 
2011) de la Revista Iberoamericana, titulada “Entre el margen y el canon: pensamientos discursivos 
alrededor del cómic latinoamericano”. Recurso en línea [24 de junio de 2013]: http://revista-
iberoamericana.pitt.edu/ojs/index.php/Iberoamericana/issue/view/275 
En especial el estudio de Gustavo Faverón Patriau, El silencioso viaje de la ideología: el “Paco Yunque” de 
Vallejo y la adaptación de Juan Acevedo, donde no sólo se habla sobre la adaptación a cómic del 
mencionado cuento de César Vallejo, sino de la serie inconclusa sobre Túpac Amaru, obra de Acevedo. 
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underground de comics de los años ‟80) y se hará una reflexión sobre el cómic como medio 
artístico provisto de su propio lenguaje. 
 
 
1.3.1. El cómic como massmedia 
 
La obra de Ariel Dorfman y Armand Mattelart, Para leer al pato Donald (1972), publicada en 
Chile un año antes del golpe militar, y distribuida en ese país y en el resto de Latinoamérica 
durante toda la década de los ‟70, se convirtió en todo un manifiesto político contra las tiras 
cómicas de Walt Disney y toda la política derechista que se implementaba coercitivamente en aquel 
entonces en Chile. Puntualmente para este caso, atacaba al cómic del “Pato Donald” (la serie en 
específico se titulaba Disneylandia) como dispositivo cultural de contenido ideológico. Desde 
entonces en eso se convirtieron las historietas para el campo de la comunicación: un dispositivo 
cultural hegemónico, medio de transmisión de la ideología imperialista, donde no se encuentra una 
traducción de cátedra económica-política, sino algo más sutil: «Es un conocimiento sin 
compromiso, la autocolonización de la imaginación adulta: por medio del dominio del niño, el 
grande se domina a sí mismo» (Dorfman & Mattelart, 1977, p. 20). El cómic se configura en el 
espacio de representación de una sociedad ideal para el adulto, donde las problemáticas que se 
presentan poseen una sola lectura, donde se tiene como válida y viable una sola resolución, todo 
desde una visión de lo que es “natural” para el infante. La crítica va a la visión que se tiene sobre la 
niñez, como el grupo que no debe ser “manchado” por “resentimientos sociales”, al que se le debe 
explicar dibujadas “las cosas como son”, y por lo tanto no se puede intervenir en ese espacio 
“sagrado y puro” que es lo infantil. 
 
Cuando Dorfman y Mattelart hablan de autocolonización están refiriéndose a la naturalización de 
la hegemonía mediante lo que, supuestamente, gusta a las niñas y niños, es decir, en el ejercicio 
que hace el adulto por pensar en qué debe ser mostrado (que se debe enseñar) a jóvenes e infantes, 
radica la legitimación de un determinado estado-de-las-cosas, mejor dicho, del presente estado-de-
las-cosas. Esto no se queda sólo en la legitimación, sino que se dirige al establecimiento y 
mantenimiento del status quo: «el niño aprende el camino ético y estético adecuado» (Dorfman et. 
al., 1977, p. 14). En esto no sólo se ve involucrada la economía política y ciertas visiones 
culturales, como lo verían los autores en su época, sino que (ahora) se puede ver que involucra todo 
el campo cultural, y que denota no sólo una ideología sino que se presenta como testimonio de una 
época determinada. El “camino ético y estético” refiere a la relación entre el arte y la ideología que 
será analizada en el capítulo tercero de la presente investigación. 
 
Para Dorfman et. al. (1977), 
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[l]as ideas de Disney resultan así PRODUCCIONES bien materiales de una sociedad que 
ha alcanzado un determinado desarrollo de sus fuerzas productivas. Es una superestructura 
de valores, ideas y juicios que corresponde a las formas en que una sociedad post-industrial 
debe representarse su propia existencia para poder consumir inocentemente su traumático 
tiempo histórico. (p. 153) 
 
Y de esta conclusión se derivó la visión más general sobre los cómics, como una forma de 
representación propia de la sociedad post-industrial, útil e incentiva para una cultura de consumo y 
ocio masivo e irrefrenable, donde se generan «automáticamente los mitos funcionales al sistema 
[…] permitiendo por medio de la entretención que se desarrolle la utopía política de una clase» (p. 
155). Si se toma a la suma de historietas producidas a lo largo de la historia, su gran mayoría de 
Estados Unidos y Europa, se puede ver que poseen todas una misma lógica narrativa: en cada 
capítulo todo comienza en la “normalidad” y vuelve a la misma al final, no existe ningún motor de 
cambio, o mejor dicho, el único cambio que se presenta en la historia es el producido por el villano, 
mismo que conlleva inestabilidad y una situación indeseable o perjudicial para los héroes o los 
“buenos”, y en especial está el uso predeterminado de estereotipos definidos desde una visión 
burguesa, liberal-capitalista, sexista y racista; básicamente por esto los cómics tienen bien merecida 
su mala fama (parafraseando al ya citado Oesterheld). 
 
Estos rasgos no son nuevos o propios del cómic, sino que se forjaron con el gran antecesor de los 
tebeos y el resto de productos massmediáticos: la novela popular. Este género, según Umberto Eco 
(2005), apareció a mediados del s. XIX de manos del escritor francés Eugenio Sue, y su génesis va 
fuertemente ligada a la transformación ideológica que Sue tuvo en ese tiempo. El adjetivo de 
“popular” lo recibe «no ya porque resulte comprensible para el pueblo, sino porque […], en última 
instancia la persona que fabrica intrigas debe saber qué es lo que su público espera» (Eco, 2005, 
p. 17), y en este caso las expectativas del público se fomentan, se provocan, de ahí que la novela 
sea “popular” por “demagógica” (cfr. Eco, 2005, p. 17). Revisar el origen de este género literario es 
sumamente importante para entender el esquema sobre el cual, hasta la actualidad, se basan la 
inmensa mayoría (si no son todos) de los productos de los medios masivos, incluyendo, por su 
puesto, al cómic. 
 
Eugene Sue fue en un comienzo un escritor dandi
6
 que luego se transformó, según él, al socialismo. 
Conocido en un comienzo como bohemio burgués, Sue se declaró socialista después de haber 
tenido un contacto algo frívolo con los bajos mundos del París del s. XIX
7
. Tal como lo dice Eco 
                                                          
6
 Dandi: «Hombre que se distingue por su extremada elegancia y buen tono» (Real Academia Española: 
Diccionario de la Lengua Española. Vigésima segunda edición. [25 de junio de 2013]: 
http://lema.rae.es/drae/?val=dandy). 
7
 A este respecto, se le da la categoría de “algo frívolo” al mencionado contacto de Sue ya que fue apenas una 
velada en la casa de un obrero militante, donde gracias a la retórica propagandística de este último y algunas 
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(2005), Sue muy probablemente no sabía bien que significaba denominarse “socialista”, y el 
“pueblo” muy probablemente siguió siendo una realidad extraña para alguien que «se ha zampado 
el patrimonio familiar despilfarrándolo en coches fastuosos y en gestos grandilocuentes de esteta 
maldito» (p. 34). Por eso cuando narra las vicisitudes de ese pueblo parisino de los estratos más 
bajos, no consagra una obra de arte sino que suscita todo un fenómeno novedoso, comparable hoy 
con cualquier evento mediático. Los misterios de París, publicada por fascículos entre 1842 y 
1843, es una obra cargada «de reflexiones virtuosas, sístole y diástole de una máquina saca-
lágrimas que, en un afán desesperado y explícito de producir a toda costa efectos irresistibles, 
llega al límite de lo insoportable» (Eco, 2005, p. 37); con estas palabras es imposible no recordar al 
estándar de telenovelas latinoamericanas, a muchos best-sellers, y a varios dramas del mainstream 
fílmico. 
 
Este relato de estereotipos del bajo mundo causó gran interés y furor en gran parte de los estratos 
sociales, incluyendo, por sobre todos, a las clases más bajas, tanto así que los analfabetos recurrían 
a los porteros eruditos a que les lean cada episodio (cfr. Eco, 2005, p. 35). El contenido, y como 
desde entonces sucederá con el resto de novelas y productos massmediáticos “populares”, expone 
una problemática ligada a los gustos e intereses populares, las temáticas y dificultades llegaban a la 
sensibilidad de la gente. Pero lo medular de este género (y su legado) radica esencialmente en la 
resolución de los numerosos conflictos de la historia. 
 
Los misterios de París se presentan ante el lector de la época como el misterio debidamente 
desvelado de unas condiciones sociales inicuas que sólo dan de sí miseria y delito. 
Reduzcamos la miseria, socorramos a la infancia abandonada, reeduquemos al recluso, no 
pongamos al obrero laborioso frente al terror de las deudas ni a la muchacha virtuosa ante 
la fatal alternativa de tener que rendirse al seductor adinerado, demos a todos la posibilidad 
de redimirse, la ayuda fraternal, y el apoyo cristiano; así será mejor la sociedad (Eco, 2005, 
p. 44). 
 
Desde esta obra clave, las soluciones se encuentran usualmente «limitadas por el sentimentalismo, 
el paternalismo y la utopía» (Eco, 1995, p. 43-44), la única opción presentada, la más “razonable”, 
será entonces la mediación y el consenso
8
 de intereses. Es por esto que Eco (1995) califica a Sue 
como reformista, y más que escritor popular, como escritor populista (cfr. p. 43, 47); esta es la base 
para la gran mayoría de producción cultural masiva. «La acusación es clara: reformismo 
edulcorado; se espera que cambie algo para que todo permanezca igual que estaba. Sue es, en 
apariencia, poco menos que un socialdemócrata; pero en realidad es un vendedor de emociones 
que especula con la miseria humana» (Eco, 2005, p. 47), y no es que lo haga explícitamente por 
                                                                                                                                                                                
copas de vino, Sue “abrió sus ojos” y se declaró socialista. Sobre este hecho refiérase a El superhombre de 
masas de Umberto Eco (2005), p. 34, 41. 
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dinero o fama, sino que lo hace, por sobre todo, por convicción; he ahí el punto fundamental, y 
hacia dónde se centrará más adelante la presente investigación. 
 
En Los misterios de París la moraleja «es que los ricos pueden saberlo [saber sobre las malas 
condiciones de vida de las clases bajas] e intervenir para subsanar con sus actos de munificencia 
las lacras de la sociedad» (p. 48), y esto desde el punto de vista marxista básico no sólo llega a ser 
socialdemócrata, sino algo aún más derechista. Eco (2005) cuenta que para La sagrada familia 
(1844), Marx y Engels se basaron enteramente en la obra de Sue, y que además de criticar 
duramente las soluciones reformistas propuestas por el autor, destacan como reaccionaria e 
hipócrita a toda la ética del libro (cfr. p. 48). Sobre este género literario también se refirió Gramsci: 
 
La novela por entregas sustituye –y favorece a un tiempo– las fantasías del hombre del 
pueblo; supone un auténtico soñar con los ojos abiertos… En tal caso, cabe decir que en el 
pueblo las fantasías dependen del „complejo de inferioridad‟ –social– que determina la 
realización de largas fantasías en torno a la idea de venganza, de castigo de los culpables de 
las desgracias soportadas, etc. (en Eco, 2005, p. 56). 
 
A pesar que para su última e inconclusa obra, Les mystères du peuple, Eugenio Sue «descubrió la 
existencia de las clases y la necesidad de la lucha de clases [, sólo la pudo ver] desde una 
perspectiva maniquea, a medio camino entre lo mítico y lo biológico» (p. 51-52), es decir, se 
encontraba más cercano a un nacionalsocialismo que a una ideología socialista, y más lejos aún que 
a un comunismo. Dentro de este debate, Eco (2005) propone a su superhombre de masas, «esto es, 
el que es producido como modelo para una masa de lectores, el que es construido en función de la 
nueva fórmula comercial llamada novela por entregas o folletín» (p. 8), y la hipótesis alrededor de 
esta categoría se basa en una tesis de Gramsci: «puede afirmarse que buena parte de la 
autodenominada „superhumanidad‟ nietzcheana tiene su origen o modelo doctrinal no ya en 
Zaratustra, sino simplemente en el Conde de Montecristo de A. Dumas» (en Eco, 2005, p. 7). Eco 
demostró que el mismo Edmundo Dantes, personaje principal (y para este caso, superhombre) del 
Conde de Montecristo, se basó en el príncipe Rodolphe, protagonista de Los misterios. La tesis de 
Umberto Eco (2005) es: «cuando construye [Sue] el primer modelo de Superhombre –en Los 
misterios de París […] –, lo hace en una clave definitivamente “reformista”; y a este destino no 
escapará ninguno de los superhombres populares» (p. 8), en otras palabras, los héroes y 
superhéroes de productos massmediáticos, y aún más obvio, los de los cómics, están destinados a 
intervenir sobre los problemas de la historia y “reformarlos”, para que así todo vuelva a una 
“deseada normalidad”. 
 
El consuelo viene a ser el eje fundamental de toda historia “popular” (resaltando las comillas), ya 
que se provee al lector de todo un campo imaginario donde existe un superhombre que actúa en 
aquel escenario en el cual el lector se identifica y ejecuta actos (sean de venganza, beneficencia, 
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castigo, enseñanza) que ofrecen consuelo en el lector frente a las emociones exacerbadas que 
produce la novela. Eco (2005), alrededor de Los misterios, propone una estructura del consuelo, la 
cual básicamente plantea que deben existir dos grandes campos en la narración: uno real y otro 
fantástico (cfr. p. 57), siendo el primero por lo general el escenario, el lugar, la ciudad y/o sus 
problemas, y el segundo el superhombre (héroe o superhéroe) el cual interviene de forma fantástica 
y milagrosa sobre el primer campo. 
 
«[U]no de los objetivos principales de la novela consolatoria es provocar el efecto» (Eco, 2005, p. 
61), el consuelo es el calmante del conflicto, esta dupla controla la narración y es la encargada de 
conmover y exprimir lágrimas en el lector. Sobre el alcance de estos efectos en la narración, Eco 
(2005) cuenta que hubo un punto, dentro de la larga publicación de Los misterios de París, donde 
Sue se ve obligado a alargar su trama, a “darle al público lo que quiere”, y por lo tanto revela una 
parte fundamental (sino la más medular) de la historia, esto porque el público estaba tan ansioso de 
saber aquella parte fundamental que la tensión no hubiera podido ser llevada hasta el final; luego se 
sigue captando la atención de los lectores con el famoso “continuará…”. Es entonces que Los 
misterios de París deja de ser una novela y se convierte en «una cadena de montaje destinada a 
producir gratificaciones continuas y renovables» (p. 60). Los condicionamientos del mercado, el 
público embelesado con sus personajes, mismos con los que se llegan a identificar de una manera u 
otra, no desean perderlos y por eso la costumbre de que las series (folletines, telenovelas, de 
televisión, etc.) exitosas se alarguen. 
 
Finalmente, hay que destacar la identificación que el lector tiene sobre las narraciones. «Se trata 
una vez más de consolar al lector mostrándole que la situación dramática está solucionada o es 
solucionable, aunque, eso sí, de forma que ese mismo lector no deje nunca de identificarse con la 
situación de la novela en su conjunto» (Eco, 2005, p. 68), el momento que el lector deje de ver un 
rasgo de familiaridad, un ligero reflejo de espejo, en la narración, en ese momento la novela deja de 
funcionar, en el más reacio sentido funcionalista. Pero esto no es siempre así, «la cultura de masas 
representa y propone casi siempre situaciones humanas que no tienen ninguna conexión con 
situaciones de los consumidores, pero que continúan siendo para ellos situaciones modelo» (Eco, 
1993, p. 43), en estos casos funcionan las situaciones y modelos arquetípicos, aun así sea una 
historia de ciencia ficción, de una especie humanoide en alguna galaxia lejana, deben existir 
elementos que produzcan una identificación en el consumidor, caso contrario es simple: no 
interesa, no se consume, no se vende. 
 
El cómic como massmedia pertenece a esta tradición fundada por la novela popular. Habiendo 
analizado todos los rasgos que funcionan en este tipo de productos, es fácil alinearse con la 
tradición de Dorfman & Mattelart y condenar al cómic. El análisis estructural de Eco sobre la 
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novela popular devela también la estructura del cómic clásico, y desde estas reflexiones, en 
conjunto con las del pato Donald, se llega a una crítica ideológica de la cultura, en este caso, crítica 
ideológica del cómic. Sería fácil tomar este mismo camino y proceder directamente al tercer 
capítulo de la presente investigación, y a la final, sería continuar con esta misma tradición. Pero 
existe una dimensión que es muy poco analizada dentro de los productos massmediáticos, y es su 
carácter artístico. Esta relación puede sonar en extremo chocante para muchos, comprensible para 
otros, pero el aporte de la presente investigación radica en explicitar este rasgo, denotar que es el 
mismo que da forma a la historieta, y que desde este se puede abordar otra arista de la crítica 
ideológica de la cultura. 
 
 
1.3.2. El cómic como arte 
 
«[S]erá de todo punto incorrecto afirmar que la elección del género “folletín” debe comportar por 
fuerza una ideología conservadora o suavemente reformista; o que una ideología conservadora y 
reformista deba producir por fuerza un folletín» (Eco, 2005, p. 64). A pesar que el cómic, en tanto 
formato, es propio de la era industrializada, se tiene que la combinación e integración entre 
lenguaje escrito y pictórico no es algo nuevo ni exclusivo de la modernidad. Hay expertos en la 
materia como Omar Masotta (1982) quien destaca: 
 
La historieta no es sólo “narración figurativa”, es un tipo de mensaje característico de las 
sociedades de consumo y dirigido hacia audiencias de masas. Estas últimas son algo más 
que un mero factor que definiría a la historieta desde afuera; constituyen su corazón mismo, 
su propiedad más peculiar. Sólo con la utilización de la xilografía, y más tarde con la 
difusión de la llamada Biblia de los pobres, comenzaría el verdadero parecido entre la 
historieta moderna y sus parientes de antaño (p. 120). 
 
O a su vez, Eco (1995): «cuando un autor realiza totalmente en frío una operación comercial, se 
las ingenia para elaborar un mensaje susceptible de ser interpretado a la luz de una serie de 
códigos diversos; tal es el objetivo de los tebeos, la película technicolor, o la novela para todos los 
públicos» (p. 43). De estas apreciaciones se puede inferir la visión de la historieta como una 
mercancía de los massmedia, como un producto comercial de consumo masivo, pero, ¿qué 
diferencia a los productos massmediáticos de los otros productos? Eco (1995) menciona que «la 
novela popular tiende a la paz, mientras que la novela problemática deja al lector en guerra 
consigo mismo. Ahí está la diferencia; todo lo demás puede ser –y a menudo es– común» (p. 19), 





Si se habla de contenido, entonces es indispensable mencionar la excepción a la regla: este es el 
caso del movimiento underground de historietas en los 80‟s y sus sucesores en las décadas 
siguientes. Este movimiento destacó por oponerse al modelo clásico de la historieta de superhéroes. 
Su propósito era romper, en argumento y estilo, lo establecido y existente hasta entonces en materia 
de cómic. Desde las editoriales independientes, en su creación nunca se tomó en cuenta a “las 
masas”, al contrario, fueron cómics que buscaban ser crípticos, irónicos, sarcásticos, profanos y 
mundanos, problemáticos y críticos con todo lo establecido (en algunos casos no con todo), 
limitados para ciertos públicos. A pesar que en el contenido de estos cómics se puede encontrar aún 
algunos de los valores de sus antecesores, el movimiento underground ya marca una ruptura al 
desconfigurar a la historieta como algo propio de las masas, presentando valores de sectores 
sociales alternos, o simplemente la visión de lo marginal; narraciones que han abundado en su 
pluralidad desde las dos últimas décadas del siglo anterior. Otro ejemplo, de nuestra geografía, es el 
historietista peruano Juan Acevedo, quien estaba involucrado en los movimientos sociales 
reivindicativos de los ‟70 en Perú, y que además participaba en talleres de Comunicación Popular 
en zonas rurales y urbano-marginales, de estos concluyó que Latinoamérica tiene el potencial para 
desarrollar la historieta popular: «las posibilidades expresivas del cómic eran reivindicadas desde 
los márgenes comprometidos de un creador que veía claramente cómo este lenguaje que 
representaba su imaginario podía ser y era un arte para el pueblo» (Merino, 2011, p. 14). 
 
La ruptura de las historietas underground, junto con el poco indagado pasado de la historieta 
latinoamericana, han demostrado que este medio no sigue (necesariamente) reglas ni dictámenes 
determinados por la hegemonía, sino que puede ser un espacio de libre comunicación y expresión. 
El cómic como medio no ha sido muy estudiado, existen limitados trabajos que expliquen la 
historieta en su estructura, funcionamiento y en especial su creación. Uno de los pocos trabajos en 
español es la obra de Luis Gasca y Román Gubern, El discurso del cómic (1991), compendio de los 
elementos tradicionales y básicos que estructuran el cómic, desarrollado desde el campo de la 
semiótica. En esta obra la historieta es definida como «un medio escripto-icónico basado en la 
narración mediante secuencia de imágenes fijas que integran en su seno textos literarios» (p. 14), 
es decir, para Gasca y Gubern el cómic es un medio de comunicación que usa la palabra escrita y la 
imagen fija, y que se fundamenta en un texto literario para construir su narración; a fin de cuentas, 
el cómic (también) es literatura. 
 
Sin embargo, el simple hecho de que el comic tenga una base literaria no justifica del todo que sea 
llamado arte. ¿Cómo entender entonces las posiciones de teóricos del comic como Will Eisner 
(1998) y Scott McCloud (1995) quienes defienden al comic como el noveno arte? En su mayoría, 
las historietas tienen historias estúpidas y simples, sus dibujos son básicos y hasta malos (adjetivos 
que usa McCloud (1995) para referirse a los cómics). Estos son argumentos suficientes para que 
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sea risible la sola idea de categorizar al cómic como un arte, sin embargo no se debe confundir al 
medio con su mensaje, es decir, no hay que confundir al cómic-medio de comunicación con el 
cómic-producto, que en este último caso vendría a ser toda la producción sobre la cual se enfocan 
gran parte de los estudios sobre el cómic, en especial estudios del campo comunicacional, como ya 
hemos visto. Entonces, se tiene que la historieta, en tanto medio, es arte, ya que posee tanto el 
vocabulario del arte literario como el vocabulario del arte pictórico
9
, confluye la literatura con la 
pintura, la palabra con la imagen. 
 
El cómic es arte, y en tanto es arte, es lenguaje. Gasca y Gubern (1991) en la obra citada exponen 
el compendio y la categorización de lo que ellos denominaron convenciones semióticas (p. 13), 
estos son los elementos del discurso del cómic, o también con otra denominación, del lenguaje del 
cómic, ¿por qué lenguaje? Según Yuri Lotman (2011) el arte es un lenguaje, o mejor dicho, las 
diferentes artes se estructuran cada una como un lenguaje particular. Más allá de ser simples 
sistemas de signos, las artes poseen objetos semiológicos: «sistemas construidos a modo de 
lenguas» (p. 20). Estos objetos, en el caso del cómic, estarían formados por las diferentes 
convenciones semióticas propuestas por Gasca y Gubern (1991) y vendrían a configurar al cómic, 
según Lotman (2011), como un sistema de modelización secundaria, esto es un leguaje secundario 
de comunicación. Este tipo de lenguajes se diferencian de las lenguas naturales (español, inglés, 
etc.) por ser «estructuras de comunicación que se superponen sobre el nivel lingüístico natural» (p. 
20); es decir, el comic (así como el resto de artes) es una estructura de comunicación que se 
configura como lenguaje (con su vocabulario, y relaciones sintagmáticas, paradigmáticas y 
semánticas) al igual que las lenguas naturales. Esta propuesta de Lotman no sólo define al arte 
como lenguaje, sino como un medio de comunicación (cfr. p. 17), relación que la profundiza y 
debate Omar Calabrese en su obra El lenguaje del arte (1987). Este autor establece que «el arte, 
como condición de ciertas obras producidas con fines estéticos y de la producción de objetos con 
efecto estético, es un fenómeno de comunicación y de significación, y puede ser investigado como 
tal» (p. 14), pero restrictivamente, es decir, que la comunicación se ocupe únicamente del texto 
artístico y no de los elementos exteriores a él, además de no remitirse a conceptos idealistas sobre 
lo “inefable” del arte (cfr. p. 15). 
 
Concluyendo, la historieta no puede ser reducida a ser vista como parte de la sección “Ocio” en los 
periódicos, ya que posee un potencial que ha sido más aprovechado por la industria massmediática, 
y en cambio ha sido dejado de lado por los movimientos sociales y anti-sistema. Es muy cierto, 
como se ha visto, que son acertadas las duras críticas hechas a este medio por lo que ha producido 
históricamente, sin embargo esto no es suficiente razón para condenar al cómic como medio de 
                                                          
9
 Sobre el vocabulario del arte pictórico véase el capítulo siguiente de la presente investigación. 
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comunicación, lo condenable son los productos (y a la postre –se verá más adelante–, síntomas) 
que este medio ha producido mayoritariamente en la modernidad. El cómic como medio de 
comunicación (no massmediático) no responde (necesariamente) a intereses comerciales o de las 
clases dominantes. Analizando su estructura, su forma, se puede ver que la historieta posee en su 
núcleo un texto literario y tiene un inmenso repertorio icónico como vocabulario, mismo que lo 
toma del arte pictórico. Por estas dos últimas razones el cómic o historieta se configura como un 
medio artístico, lo cual no lo excluye del campo de la comunicación, al contrario, se configura 
como un lenguaje único, lo cual lo hace apto para ser estudiado y analizado dentro del campo 







TÉCNICA Y RECURSOS DE LA HISTORIETA 
 
 
2.1. Un preámbulo sobre la caricatura 
 
Antes de empezar a detallar la técnica y los recursos artísticos de los cuales se sirve el cómic, es 
necesario hacer una aclaración con respecto a las caricaturas y su relación con los tebeos. Para la 
gran mayoría de gente no existe gran diferencia entre ambos, generalmente son vistos como dibujos 
simples y cuyo público específico son los niños. Pero la caricatura y el cómic son dos cosas muy 
distintas (haciendo una comparación, si la caricatura es una foto, el cómic es una película), además 
que la caricatura puede ser vista como forma o también como estilo, y de esto depende su relación 
con las historietas; también hay que precisar que el hecho de que los dibujos y el mensaje sean 
sencillos no implica que sean exclusivos para niños. A continuación una explicación más 
argumentada sobre lo detallado. 
  
Las caricaturas «pueden muy bien incluirse en “el arte del cómic”, dado que reciben de la 
historieta parte de su vocabulario visual […] ¡Pero no son una misma cosa! Lo uno es una manera 
de dibujar, un estilo, si se prefiere… mientras que lo otro es un medio de comunicación que se 
sirve de la caricatura» (McCloud, 1995, p. 20-21), es decir, uno de los conceptos de caricatura 
remite al estilo, a la forma de dibujar en trazos sencillos y exagerando rasgos físicos de los 
personajes, y esta forma de dibujar es usada usualmente por el cómic. Según Barbieri (citado en 
DeSantis, 1998) la caricatura «es adecuada al humorismo porque está en condiciones de decirnos 
muchas más cosas de una sola vez que la imagen realista: ella deforma caricaturizando los rasgos 
más significativos. Es decir, nos simplifica la comprensión de la imagen» (p. 127-128), además 
que, según DeSantis (1998), el humor gráfico es unidireccional (p. 128). En este punto resaltamos 
la categoría de humor gráfico la cual viene a ser un género que tiene una larga tradición 
periodística y el segundo concepto de caricatura. Esta última concepción se excluye del concepto 
propuesto por McCloud (1995) ya que la caricatura viene a ser una viñeta aislada y por lo tanto no 
existe secuencia de ilustraciones, a lo mucho existe secuencia de palabras
10
. Esta caricatura será 
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 Mismas que también pueden ser tomadas como “imágenes”, en este sentido la diferencia sobre la que se 
trata se vuelve ambigua, sin embargo, por cuestiones de delimitación se excluye al humor gráfico de la 
definición provista por McCloud (1995). 
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tratada en esta investigación únicamente con propósito de revisión histórica, ya que en Ecuador la 




Sobre el primer concepto mencionado de caricatura, McCloud (1995) sostiene que ésta no es una 
forma de dibujar, sino una forma de ver, ya que «cuando abstraemos una imagen mediante la 
caricatura, lo que hacemos no es tanto suprimir detalles, sino más bien resaltar ciertos detalles. Al 
descomponer una imagen a su “significado” esencial, el dibujante puede amplificar dicho 
significado de una manera que no está al alcance del dibujo realista» (p. 30). Esto lo concatena 
McCloud con la universalidad que posee la caricatura, hablando desde el ejemplo de un rostro 
dibujado: «cuanto más se caricaturiza una cara, a mayor número de gente representa» (p. 31). La 
propuesta del autor es que mientras el dibujo tienda a ser más realista, más se aleja de provocar una 
identificación con el lector. Es así que dentro del cómic se vuelve mucho más importante lo que el 
personaje dice si tiene una apariencia sencilla (caricaturizada), al contrario de lo que implica si el 
personaje es detallado y tiene una representación realista, en este último caso el personaje se vuelve 
una representación del otro. A partir de esta propuesta, McCloud (1995) concluye que dentro del 
cómic «mediante el realismo tradicional, el dibujante de tebeos puede describir gráficamente el 
mundo de fuera... y mediante la caricatura, el mundo de dentro» (p. 41), esto es, en relación al 
lector, lo que le rodea y su subjetividad respectivamente. 
 
 
2.2. El vocabulario de la historieta 
 
Un punto fundamental en la exposición de McCloud (1995) es el ejercicio de abstracción que el 
dibujo realiza el momento de tender a la caricatura. Al preguntarse si puede haber algo más 
abstracto que la representación de un rostro formado por un círculo, dos puntos y una línea, el autor 
responde con una abstracción final: la palabra “cara”. Es decir que «las palabras son la última 
abstracción» (p. 47), y así como sucede con la ilustración, la palabra también tiene su rango de 
abstracción de la realidad, es decir, en sus extremos puede ser directa y sencilla, o totalmente 
alegórica y críptica. En este punto se definen dos extremos de la representación: en el uno se halla 
la realidad en la ilustración, misma que mediante abstracción tiende hacia el otro extremo, el 
lenguaje, en el cual se encontraría la palabra con sus distintos usos y gradientes, tendiendo este 
último campo hacia el lado opuesto a la representación realista: el significado. A este tipo de 
abstracción McCloud la llama abstracción icónica. 
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 Este punto se desarrolla en el subcapítulo correspondiente a la Historia del cómic en Ecuador. 
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Hay otro tipo de abstracción, la no-icónica, en esta «no se trata de mostrar un parecido o sentido» 
sino de mostrar lo que es (p. 50), es decir, es el alejamiento de la representación hacia la no-
representación, hacia el estado (quizá totalmente idealizado) donde lo que se muestra es lo que es: 
«...tinta sobre papel» (p. 50). Entre estos tres extremos se forma el llamado vocabulario pictórico, 
mismo del cual hace uso la historieta. Con motivo de facilitar el entendimiento de esta propuesta, 
McCloud (1995) lo ilustra mediante un gráfico similar al siguiente (Fig. 15): 
 
 
Figura 15 – Síntesis del gráfico en MCCLOUD, Scott: Cómo hacer un cómic. El arte invisible. Ediciones B, S.A. 
Barcelona, España. 1995. P. 58-59. 
 
De esta forma se definen los límites del vocabulario de los cómics. Por lo general los historietistas 
tienden a una de las tres esquinas, principalmente a las dos inferiores, y es así como su estilo se va 
definiendo. «Los próximos al extremo izquierdo se deben sentir atraídos por la belleza de la 
naturaleza. Los de arriba por la belleza del arte. Y los de la derecha por la belleza de las ideas» 
(McCloud, 1995, p. 57). El campo ubicado entre el límite retinal y el límite del lenguaje, 
denominado iconografía visual, no sólo es propio de los cómics sino de todas las artes visuales, y 
es el que cobra vida mediante la participación del lector; «McLuhan reparó que la gente no está 
interesada en lograr objetivos, sino que lo que quiere es interpretar papeles. Y de eso se ocupa la 
iconografía visual» (p. 59). Incluso el límite del lenguaje puede ser “invadido”, en el sentido de 
que tanto el cómic como el resto de artes visuales suelen también servirse de la tipografía, las 
onomatopeyas, los logotipos, etc. Pero además de las representaciones, los dibujos e ilustraciones 
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que yacen en las hojas, existe un elemento sumamente importante dentro del arte del cómic el cual 
es fundamental justamente porque no se lo ve, a continuación se abordará ese tema. 
 
 
2.3. El cerrado y las transiciones 
 
Es posible decir que una historieta está formada por un conjunto de viñetas, siendo estas los 
espacios donde se ubica y se ordena el repertorio necesario del vocabulario pictórico para 
representar una acción, diálogo o evento de la historia, además de ser un elemento más del 
vocabulario pictórico. Sobre las viñetas se ahondará en el siguiente subcapítulo, por el momento se 
hablará de lo que se encuentra fuera de las viñetas, el espacio vacío entre éstas donde no se 
visualiza nada pero a la vez ocurre todo. 
 
Este espacio vacío en las historietas es denominado gutter, traducido del alemán al español 
significa canal, canaleta, o cuneta, y se relaciona directamente con un proceso de suma 
importancia en el cómic llamado cerrado. El cerrado según McCloud (1995) es «el fenómeno de 
ver las partes pero percibir el todo […] es el agente del cambio, del tiempo y del movimiento» (p. 
63, 65). Si vemos tres cuadros en secuencia (Fig. 16) se puede apreciar que en cada uno de ellos 
está presente una acción diferente, una acción que se encuentra “detenida en el tiempo”. 
 
Esta separación entre cada cuadro fracciona 
«no solo el tiempo sino también el espacio, 
ofreciendo un ritmo mellado y sincopado de 
momentos discontinuos. Pero el cerrado nos 
permite conectar esos momentos y construir 
mentalmente una realidad continua y 
unificada» (p. 67). En el caso del cómic, el 
cerrado es la relación lógica que se da entre 
dos o más viñetas, de manera que se forma 
una narración. Este proceso no es obra del 
autor, tal como lo propone McCloud (1995) el 
cerrado es un fenómeno que por entero se 
desenvuelve dentro del lector. 
 
Explicado el cerrado es posible ahora tipificar 
las transiciones que se dan entre cada viñeta, 
Figura 16 – Tomado de MCCLOUD, Scott: Cómo hacer 
un cómic. El arte invisible. Ediciones B, S.A. Barcelona, 
España. 1995. P. 69. 
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en estas es posible mostrar desde leves cambios en la narración hasta cambios de acción, espacio, 
tiempo. McCloud (1995, p. 70-72) tipifica las transiciones en seis (Fig. 17): 1) de momento-a-
momento, 2) de acción-a-acción, 3) de tema-a-tema, 4) de escena-a-escena, 5) de aspecto-a-
aspecto, y 6) non-sequitur. 
 
En la 1) la secuencia muestra apenas un leve cambio de viñeta a viñeta. En la 2) la secuencia 
muestra la realización de una acción, o una cadena de 
acciones por cada viñeta. En la 3) se cambian las escenas 
por cada viñeta, así como también puede implicar un 
cambio de idea dentro de la narración. En la 4) el cambio de 
escena que se da de viñeta a viñeta implica un traslado 
grande en tiempo y/o espacio dentro de la narración. El 
cerrado se vuelve más importante en los dos siguientes 
tipos, así en el 5) tenemos que la secuencia no implica un 
cambio en el tiempo, pero sí un cambio en algún aspecto de 
la narración, sea en un detalle, un lugar, una idea o para 
notar un cambio de ánimo o actitud de algún personaje. 
Finalmente el 6) es el más abstracto, «no ofrece ninguna 
relación lógica entre viñetas […] tales transiciones pueden 
carecer de “sentido” desde el punto de vista tradicional, 
pero aun así llegar a sugerir un cierto tipo de relación» 
(McCloud, 1995, p. 72-73). El que dos o más imágenes se 
presenten en secuencia como parte de un todo (o incluso un 
todo) ya les otorga una identidad común y direcciona a que 
el lector les dé un sentido. 
 
Si se toma como narración a una serie de acontecimientos 
conectados entre sí, bastarían únicamente los tipos de 
transición del 2 al 4, esta es la razón por la cual la gran 
mayoría de comics de producción norteamericana y europea 
usan por sobre todo las transiciones del tipo 2, junto con las 
del tipo 3 y 4, sin embargo en el cómic japonés, o manga 
(del cual se hablará más adelante), las proporciones varían, 
existiendo un considerable uso de las transiciones del tipo 
Figura 17 - Tomado de MCCLOUD, 
Scott: Cómo hacer un cómic. El arte 
invisible. Ediciones B, S.A. Barcelona, 
España. 1995. P. 74. 
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1, y sobre todo del tipo 5
12
. Este punto es de suma importancia para la presente investigación. 
McCloud (1995) define la razón de este contraste en las concepciones del arte que poseen oriente y 
occidente, producto de la diferencia cultural entre ambos. Es así que en occidente «el arte y la 
literatura tradicionales no suelen andarse con rodeos […] pero oriente cuenta con una rica 
tradición de obras de arte cíclicas e intrincadas» (p. 81). Esta debe ser una de las razones por las 
que en nuestra región geográfica las historietas no han tenido la misma popularidad que en otros 
lugares, al contrario de lo que han significado los dibujos animados japoneses (anime) derivados 
del manga. 
 
Como reflexión momentánea recordamos la famosa serie animada Supercampeones
13
, misma que 
fue inicialmente un manga. Tomando la anterior reflexión, la razón de que existían varios capítulos 
para un solo partido de fútbol y de que la cancha de fútbol sea interminable radica en la técnica 
narrativa del manga, es su lenguaje narrativo que al ser traducido a la animación produce nuevas 
formas de contar la historia, mismas que desde una perspectiva occidental pueden parecen ilógicas. 
Pero estas mismas narrativas son las que han cautivado al público latinoamericano en general. Es 
claro que existen varios factores por los que el anime ha tenido tanto éxito en Latinoamérica, pero 
con lo que respecta a su estilo narrativo, propio o derivado del manga, se necesita hacer una 
reflexión. La investigación se adentrará para analizar este tipo de narrativas en el subcapítulo 
Aportes importantes del manga. 
 
Volviendo con McCloud (1995), tomando en cuenta la diferencia narrativa entre el manga y el 
cómic (occidental), indica que los silencios, las omisiones, la contradicción, la fragmentación y los 
intervalos, los primeros planos, etc. han sido rasgos propios de la cultura oriental, sin embargo 
desde hace dos siglos oriente y occidente se han influenciado mutuamente y esto ha hecho que 
estos rasgos sean tomados también por el arte occidental (cfr. p. 82-83). Los diversos elementos 
que se pueden usar en este recurso requieren que en su conjunto formen un equilibrio, dependiendo 
de lo que se quiera lograr con el cómic. Usualmente se necesita que sea fluido en su lectura, que no 
haga caer en el aburrimiento o en la confusión al lector, y esto depende tanto del estilo pictórico 
como de los tipos de transición que se usen. Por lo general lo caricaturesco fluye más que lo 
realista o lo abstracto, así como las transiciones de acción, tema y escena son las que, por lo 
general, no aburren ni confunden al lector. 
                                                          
12
 Este párrafo se basa en el análisis extendido que realiza el autor en: MCCLOUD, Scott: Cómo se hace un 
cómic. El arte invisible. Ediciones B, S.A. Barcelona, España. 1995. P. 75-80. 
13
 Manga cuyo nombre original es Capitán Tsubasa y que fue creado en 1981, dos años más tarde se crearía 
su anime. Esta serie fue distribuida por televisión en varios países de Latinoamérica bajo el nombre de 
Supercampeones. Información obtenida de Colaboradores de Wikipedia: Capitán Tsubasa. Wikipedia, la 
enciclopedia libre. Recurso en línea: 
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Capit%C3%A1n_Tsubasa&oldid=64161391 Último acceso: 6 de 




2.4. Las viñetas y el espacio-tiempo (dis)continuo 
 
Se ha detallado las transiciones entre viñeta y viñeta, y ya de por sí su categorización implica el 
contenido de cada una, pero no se ha identificado con precisión lo que es una viñeta. Para McCloud 
(1995), es un elemento más del vocabulario pictórico de las historietas, elemento importante ya que 
dentro de ella se encierran todo el resto de elementos, además de ser un indicador: «nos informa de 
que el tiempo y el espacio están siendo divididos» (p. 99). Gasca y Gubern (1991) lo explican de 
esta manera: «cada viñeta delimita una porción de espacio en el que se representa mediante el 
dibujo un espacio ficticio, en cuyo interior acontece un acción de duración variable […] el instante 
escenificado es, en realidad, un instante durativo» (p. 16). 
 
Es entonces que la viñeta, al delimitar el espacio de la escena, delimita y connota a su vez el tiempo 
de la misma, esto mediante su forma. En este punto cabe recordar que las viñetas no son 
obligatoriamente cuadrangulares, 
pueden asumir infinidad de 
formas. Pueden ser abiertas, 
pueden no estar cerradas o 
pueden incluso “no existir” a 
simple vista, esto es, que la 
representación no esté 
enmarcada, pero a pesar de esto 
sigue siendo una viñeta, sigue, 
en su apertura, encerrando una 
imagen. El número de formas y 
estilos de las viñetas se limita sólo por la imaginación. Sobre esto McCloud (1995) afirma que 
«aunque la diferencia en la forma no afecta al “significado” específico de las viñetas respecto al 
tiempo, si pueden afectar a la experiencia del lector. Lo que nos lleva a la extraña relación entre el 
tiempo representado en el cómic y el tiempo como lo percibe el lector» (p. 99). La forma entonces 
puede producir diferentes significaciones, es así que una viñeta larga puede representar una larga 
pausa, o un periodo de tiempo extendido, dependiendo de cuál sea su contenido, y a pesar que se 
puede mostrar una acción instantánea en una viñeta amplia, el espacio que ocupa va a implicar 
mayor tiempo de lectura, lo cual afecta enormemente la interpretación que dé el lector; «en el 
mundo del cómic, el tiempo y el espacio son una misma cosa» (p. 100). Es entonces que mientras 
desplazamos la mirada a través de las viñetas, estamos observando el “presente” de la historia, sin 
embargo podemos a la vez percatarnos de su futuro, y tener a mano su pasado. De esta manera es 
que se configura el espacio a la par del tiempo: un espacio-tiempo. 
Figura 18 – Ejemplos de viñetas 
Tomado de MCCLOUD, Scott: Cómo hacer un cómic. El arte invisible. 




Desde el arte pictórico tenemos reflexiones como las de Omar Calabrese (2001), quien define que 
en la pintura se busca plasmar uno de dos tipos de instantes: el inmediato y el durativo, siendo el 
inmediato el que representa un instante detenido en el tiempo, y el durativo el que representa un 
instante que busca la expansión, la eternización atemporal de un movimiento
14
. Es entonces que el 
instante: 
 
[...] es el resultado de un segmentar la acción como tal en unidades sucesivas, de las que 
cada una conserva la huella de su antecedente y de su consecuente. Por otro, sin embargo, 
el instante es la representación de una inmovilidad, ya que aquél está estructuralmente 
bloqueado en una “pose”, es decir una estaticidad que es simulacro, ficción de movimiento. 
[…] La persecución del instante como medida de tiempo y de movimiento corresponde a la 
búsqueda de la simulación de realidad (p. 26). 
 
Sin embargo, no es un continuo. Dependerá de cómo esté estructurada la narración para que este 
desplazamiento en tiempo y espacio sea continuo o discontinuo para el lector. McCloud (1995) 
recuerda que hay varias formas de alterar la dirección de lectura clásica que se tiene de los cómics 
(de izquierda a derecha, de arriba hacia abajo), una lectura que implica la noción lineal del tiempo. 
Pero para aquí cabe resaltar que esta noción es propia de occidente, de aquí que el manga sea 
diferente en el manejo de viñetas y su montaje en la página, y de aquí que puedan existir distintos 
usos de este recurso dependiendo de los contextos culturales. 
 
 
2.5. Lo sensitivo 
 
Como se ha visto, las transiciones de viñeta a viñeta van formando la narración, dando la tarea al 
lector de, mediante su imaginación, terminar de construir la narración, es decir, el trabajo del lector 
es darle la continuidad y la unidad al relato que se presenta fragmentado en viñetas. 
 
Desde aquí tenemos que las transiciones de tipo 5 (de aspecto-a-aspecto) sirven para plantear un 
cambio atemporal en la narración relacionado con un detalle (básico o complejo) de la historia, el 
lugar, una idea o un cambio de ánimo o actitud. Lo que menciona también McCloud (1995) en este 
punto es que este tipo particular de transiciones son las que establecen un ambiente en la historia, 
es decir, producen en el lector una emoción o respuesta sensible (p. 121). Esta respuesta sensible 
(que también puede generarse de diversa manera con el resto de tipos de transiciones) implica a 
todos los sentidos del ser humano, es decir, «desde las viñetas sólo se puede transmitir información 
visual. Pero entre viñetas ninguno de nuestros cinco sentidos se ve requerido. Y por eso mismo 
                                                          
14
 Calabrese desarrolla esta reflexión de forma más extensa y razonada en el capítulo “Naturaleza Muerta” 
en: CALABRESE, Omar: Cómo se lee una obra de arte. Madrid, 2001. Cátedra. 124 p. P. 17-27. 
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todos ellos se ven empeñados» (p. 89). Pero esta respuesta sensible que se da entre viñetas depende 
de lo que esté representado en las viñetas, este es el precedente visual que logra producir un efecto 
sensible en el lector. De esta forma la respuesta sensible de la que habla McCloud no se da (sólo) 
en el gutter, sino que parte de la viñeta. 
  
Para entender este fenómeno, así como la forma en que funciona el cómic, es necesario entender 
cómo trabaja el arte, ya que tanto el arte pictórico como las historietas trabajan con la imagen. 
Tomando como ejemplo inicial, el impresionismo demostró que había algo más allá de la realidad 
captada por el ojo, en este caso en particular, los impresionistas demostraron que lo que capta el ojo 
son puntos de luz, muchos años antes de lo que lo hiciera la Física. La luz posee una naturaleza que 
trasciende lo que “comúnmente” se ve, y el arte produjo representaciones de lo que más tarde 
conceptualizó la ciencia como fotones y cuantos de energía. En resumen, el impresionismo 
demostró estéticamente la naturaleza escondida de la luz, y el arte es capaz de retratar algo que 
existe pero que no se ve. 
 
McCloud (1995) ve al impresionismo y expresionismo como la «manifestación de la agitación 
interna que aquellos artistas no alcanzaban a reprimir» (p. 122), y no está equivocado. Vasili 
Kandinsky, vanguardista ruso y teórico del arte, por su parte aseveró que «[l]a forma es la 
expresión exterior del contenido interior»
15
. La médula de este punto es la capacidad que tiene el 
trazo del dibujo de transmitir o evocar sensaciones, esto lo argumenta la teoría del arte. Así como el 
arte pictórico tiene la capacidad de producir innumerables sensaciones en quien lo observa, cada 
viñeta en la historieta tiene también esta capacidad potencial; desde su parte (la viñeta en sí) hasta 
su todo (la secuencia de viñetas, es decir, la historieta). 
 
En la forma del trazo, su consistencia, su textura, ancho, curvatura, etc., se encuentra la expresión 
de su contenido: «Cada línea dice “¡heme ahí!”. Se sostiene, muestra su rostro elocuente: 
“¡escuchad!, ¡escuchad mi secreto!”» (Kandinsky, 2000, p. 129). McCloud (1995) llama a esta 
capacidad del trazo potencial expresivo, y recuerda que hasta las líneas más sencillas poseen este 
potencial (p. 124-125). Es entonces que se entiende porqué unas simples líneas pueden expresar 
enamoramiento, velocidad, humo, dolor, confusión, ruido, movimiento, etc., es decir, todo lo que 
se está por tratar en los siguientes subcapítulos y que en conjunto se denominan metáforas visuales. 
 
Además de estos, están los segundos planos, mismos que también poseen la capacidad de «mostrar 
ideas invisibles…, y en particular el mundo de las emociones. Incluso cuando, en una escena dada, 
                                                          
15
 «…Por esta razón no debería divinizarse la forma. Sólo se debería luchar por la forma en medida en que 
puede servir para expresar la resonancia interior. Por eso también no debería buscarse la salvación en una 
forma determinada» en KANDINSKY, Vasili: "Sobre la cuestión de la forma” en KANDINSKY, Vasili: La 
gramática de la creación. El futuro de la pintura. Paidós. Barcelona, España. 2000. 162 p. P. 15. 
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es poca o nula la distorsión de los personajes, un segundo plano distorsionado o expresionista 
suele afectar nuestra “lectura” del estado anímico de los personajes» (McCloud, 1995, p. 132). El 
segundo plano no necesariamente tiene que ser el escenario donde se desarrolla la historia, también 
puede ser deformado o remplazado de tal forma que exprese el lugar emocional donde se 
encuentra el o los personajes. 
 
A pesar de todo el potencial expresivo que posee el dibujo, aún existen límites que no puede saldar, 
o si los supera lleva consigo el riesgo de no ser entendido por todos, incluso de no poder ser 
entendido por nadie salvo por su creador; lo críptico puede servir para retar al lector y sujetarlo aún 
más a la narración, pero también puede llegar a confundirlo y alejarlo. Es por eso que no hay mejor 
medio para captar “la esencia del pensamiento”, como lo llama McCloud (1995), que las palabras: 
«más que cualquier otro tipo de símbolos visuales, [las palabras] tienen el poder de describir en su 
totalidad el mundo invisible de los sentidos y de las emociones» (p. 135). 
 
«[E]l paso de lo visible a lo invisible» (McCloud, 1995, p. 130) se vuelve tangible en la 
representación pictórica, así como también en la palabra escrita. Sobre este invisible del arte trata la 
estética, misma que se abordará en el tercer capítulo. 
 
 
2.5.1. Metáforas visuales 
 
Dado que la metáfora, como figura literaria, sustituye y compara, en el caso del cómic, su extenso 
vocabulario puede emplearse con estos mismos propósitos, de esta manera se obtienen las 
metáforas visuales. Desde este principio se 
pueden mostrar dos nuevas categorías dentro del 
vocabulario pictórico de las historietas. El 
primero, el ideograma: expresión figurativa de 
ideas, misma que puede llegar a ser abstracta y 
conceptual (Fig. 19). Y el segundo, el 
sensograma: expresión figurativa de 
sensaciones, vivencias y estados de ánimo (Fig. 
20) (cfr. Gasca & Gubern, 1991, p. 211). 
 
Ejemplos de sensogramas son los corazones que 
expresan amor (o desamor en el caso de que 
estén rotos), los signos de admiración que 
Figura 19 – Un ejemplo de ideograma: el foco 
Tomado de GASCA, Luis. GUBERN, Román: El 
discurso del cómic. Ediciones Cátedra. Madrid, 




expresan admiración o 
sorpresa, los puntos 
suspensivos que expresan 
desconcierto o confusión, las 
estrellas que a veces están 
acompañadas por pájaros o 
campanas expresando el 
dolor y aturdimiento de algún 
golpe, las notas musicales 
que expresan el silbido de 
algún personaje o música en 
general, los signos de 
interrogación que denotan 
incertidumbre, curiosidad o desconcierto, la letra Z usada para evocar el sueño, y la lista sigue. Al 
igual que los ideogramas cuyo ejemplo más común son los focos iluminados que denotan que el 
personaje tiene una idea, en este caso los símbolos usados son conceptualizaciones icónicas 




2.5.2. El movimiento 
 
El movimiento es el desplazamiento en el espacio durante un transcurso de tiempo. Tomando en 
cuenta lo dicho sobre el cerrado, las viñetas y su espacio-tiempo, se puede decir que el movimiento 
en el cómic debe ser representado en las transiciones de viñeta a viñeta. En efecto, este recurso es 
válido, sin embargo, hay recursos que permiten representar movimiento en un solo cuadro. La 
fotografía y pintura de comienzos del s. XX indagaron en este tema. La cronofotografía de Etienne-
Jules Marey (Fig. 21), la innovación pictórica de Marcel Duchamp (Fig. 22), la cual se vio influida 
a su vez por el trabajo fotográfico del futurista italiano Anton Giulio Bragaglia (Fig. 23), de artistas 
como estos se nutrieron las historietas, a la par de su constante ensayo de formas de representación 
cinética que con el tiempo se han definido. Para Gasca y Gubern (2011) existen dos formas de 
retratar el movimiento en un solo cuadro o viñeta (o pictograma como lo llaman los autores): los 
símbolos cinéticos y la descompocisión y plasmación del movimiento. 
 
Los símbolos cinéticos, para Gasca y Gubern (1991), son también llamados movilgramas, o en el 
caso de McCloud (1995) son líneas de movimiento o tiras dinámicas. Estas vienen a ser una 
«expresión metonímica del movimiento» (Gasca, et. al., 2011, p. 141), es decir, son líneas que 
Figura 20 - – Un ejemplo de sensograma: los corazones 
Tomado de GASCA, Luis. GUBERN, Román: El discurso del cómic. 
Ediciones Cátedra. Madrid, España. 2011. 532 p. P 
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representan el paso del móvil por el pictograma (Fig. 24). El uso de estas líneas o figuras no es el 
único recurso, dentro de lo que Gasca y Gubern (2011) denominan la descompocisión y plasmación 
del movimiento está el uso de imágenes múltiples en el mismo cuadro y los efectos borrosos que 





Pero el efecto más exitoso, usado principalmente 
por el manga, es el que McCloud (1995) denomina 
movimiento subjetivo (Fig. 26). En este se usa el recurso borroso tomado de la fotografía, pero en 
vez de representar el movimiento en el objeto móvil, se tomó el siguiente principio: «si la cámara 
se mueve con el objeto móvil, éste permanecerá enfocado mientras que el segundo plano quedará 
borroso» (p. 113). Para el cómic esto implica el retrato del objeto principal de forma estática, 
mientras todo lo que lo rodea se presenta bajo este efecto de movimiento, logrando que el lector se 
sienta más involucrado. 
 
Figura 22 – Desnudo bajando una escalera No. 2 
Marcel Duchamp, óleo sobre tela 1912 




Figura 21 –  Étienne-Jules Marey, 1886 
Fuente: Wikimedia Commons 
http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Weitsprung
_mit_Anlauf_1886.jpg?uselang=es 
Figura 23 –  El violonchelista 
Anton Giulio Bragaglia, 1913 










Figura 26 – Ejemplo de Movimiento Subjetivo. Tomado de MCCLOUD, Scott: Cómo hacer un cómic. El arte 
invisible. Barcelona: Ediciones B, S.A. 1995. P. 114 
Sobre el movimiento y la forma de representarlo, McCloud (1995) resalta que las historietas se 
diferencian enormemente del resto de medios gráficos; «al introducir el tiempo en la ecuación […] 
a la composición del dibujo hay que sumarle la composición del cambio, la composición del drama 
y la composición de la memoria» (p. 115). Como se ha revisado, las transiciones de viñeta a viñeta 
y los efectos cinéticos logran representar el movimiento dentro del cómic, pero el universo sígnico 
de las historietas es tan dinámico que estas dos no son las únicas formas de representar el 
movimiento, y pueden existir y crearse recursos y efectos en el futuro con distintos resultados. 
 
 
2.5.3. El sonido 
 
Las historietas son un medio monosensorial, es decir, solo requieren del sentido de la vista para 
comunicar. Entonces hablar sobre “sonido” en el cómic podría parecer ilógico, pero se encuentra en 
el uso que se dé a los recursos sígnicos de la historieta el lograr que el lector “oiga” al cómic. 
 
Hay dos recursos en las historietas que evocan el sonido: los bocadillos o globos (formalmente 
denominados como locugramas), y las onomatopeyas. «Los globos o bocadillos (ballons, en inglés) 
son los recipientes simbólicos o contenedores de locuciones de los personajes parlantes cuya 
Figura 24 –  Ejemplo de líneas cinéticas. Tomado de 
GASCA, Luis. GUBERN, Román: El discurso del 
cómic. Madrid: Cátedra. 2011. P 143 





Tomado de GASCA, 
Luis. GUBERN, 
Román: El discurso 
del cómic. Madrid: 
Cátedra. 2011. P 192 
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procedencia se indica con un rabo o delta invertido dirigido al emisor de la locución inscrita» 
(Gasca et. al., 1991, p. 422), mientras que la onomatopeya se da «cuando los fonemas de una 
palabra describen o sugieren acústicamente el objeto o la acción que significan» (Gasca et. al., 
1991, p. 578). Ambas formas prolongan la duración de la viñeta, por la misma naturaleza del 
sonido y también ya que introduce acciones y reacciones; el tiempo se ve involucrado una vez más, 
y por lo tanto el espacio. Luego la escena adquiere un “movimiento”, y conforme se desplaza la 
lectura de los globos y las onomatopeyas en la historieta, se desplaza la narración y los momentos 
de la historia. A continuación una descripción más detallada de estas dos formas. 
 
 
2.5.3.1. El globo 
 
Consta de dos partes variables, la primera es el perigrama el cual es la línea que delimita al globo, 
la segunda es el contenido escritural del globo (Fig. 27) (cfr. Gasca et. al., 1991, p. 422). Los 
globos poseen un potencial mayor que el de albergar los diálogos o locuciones de los personajes, 
«si bien los globos se inventaron para exponer los diálogos de los personajes, con el tiempo 
ampliaron su función e incluyeron símbolos icónicos, para escenificar un sueño o exhibir una idea 
o visión de los personajes, con lo que el locugrama original transmutó en pensipictograma» 
(Gasca et. al., 1991, p. 422), es decir, empezó a albergar formas como las metáforas visuales. 
Además, desde la forma del perigrama hasta el tipo de caligrafía que se use en el texto contenido, 
los globos no sólo denotan el diálogo (sonido), sino que también pueden hacer las veces de 
metáforas visuales, cambiando su forma para denotar el estado de ánimo, la actitud del personaje, 
el volumen o la forma en que el personaje habla. «Esta ampliación de las funciones de los globos 
resultaría muy fecunda, de tal modo que los globos extendieron su función inicial de soportes de 
producción lingüística a la de soportes o receptáculos de la producción imaginaria de los sujetos 
representados» (Gasca et. al., 1991, p. 422). Y además de la imaginación de los sujetos 
representados, está la imaginación del lector. Por ejemplo, cuando se remplaza el texto escrito 
dentro del globo por un ideograma, se pasa del plano textual al plano emocional. 
 
Finalmente, se recalca la importancia que tiene este recurso dentro de las historietas: «los globos se 
convirtieron en un elemento importantísimo para activar la narratividad de los cómics primitivos, 
ya que las posibilidades narrativas de las historietas mudas eran muy limitadas»
 
(Gasca et. al., 
1991, p. 422). A esta importancia narrativa se debe referir Will Eisner (en McCloud, 1995) cuando 
describe a los globos como «un invento desesperado» (p. 134); la necesidad de darle voz a los 
personajes, de dejarlos hablar y oírlos, o quizá, ha sido hasta ahora la forma en la cual el autor 
habla y se deja oír. 
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Figura 27 –  Diferentes formas de globos o bocadillos. 
Viñetas tomadas de MCCLOUD, Scott: Cómo hacer un cómic. El arte invisible. Ediciones B, S.A. 
Barcelona, España. 1995. P. 134 
 
 
2.5.3.2. La onomatopeya 
 
 
Figura 28 – El ruido exterior representado en palabras. 
Tomado de GASCA, Luis. GUBERN, Román: El discurso del cómic. Ediciones Cátedra. Madrid, España. 2011. 
532 p. P 394 
«Es una figura retórica de dicción y, más precisamente, un ícono acústico (o una «imagen 
acústica», como propone Göran Sonesson), pues aspira a convertirse en traducción, oral y escrita, 
de los ruidos» (Fig. 28) (Gasca & Gubern, 2008, p. 8), sin embargo es más que una simple 
traducción. Su propósito no es exclusivamente representar sonido, sino dotar al mismo de 
significación, esto mediante la misma caligrafía, forma y tamaño que tenga la onomatopeya, así 
como también del contexto visual que lo acompañe. 
 
«Para aumentar su expresividad, las onomatopeyas de los cómics recibieron desde los años treinta 
del siglo pasado un creciente protagonismo plástico, hasta llegar a ocupar vistosamente en 
algunas ocasiones toda una viñeta. Este tratamiento gráfico privilegiado hizo que a veces resultara 
imposible eliminarlas al traducir» (Gasca et. al., 2011, p. 387) comics del inglés. Por esto la 
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mayoría de onomatopeyas llegaron a universalizarse, y términos como splash, ring, o boom 
plasmados en formas de onomatopeyas, llegaron a ser entendidos en prácticamente todos los 
consumidores de historietas del mundo. 
 
Gasca y Gubern (2008, p. 9) clasifican a las onomatopeyas en: 
 
- Sonidos no verbales de producción humana: gemidos, gruñidos, ronquidos, suspiros, 
estornudos, alaridos, sonidos guturales, resoplidos, etc. 
- Sonidos de producción animal: mugidos, ladridos, rugidos, maullidos, balidos, graznidos, 
etc. 
- Sonidos producidos por la naturaleza: viento, truenos, terremoto, etc. 
- Sonidos producidos por la interacción de un ser vivo y un objeto: golpes, mazazos, 
disparos, etc. 
- Sonidos producidos por objetos: colisiones, zumbidos, timbrazos, traqueteos, etc. 
 
Sin embargo, los mismos autores admiten que esta clasificación no es ni puede ser definitiva. 
Existen numerosas onomatopeyas que pueden no caber en ninguna de estas clasificaciones, tanto 
porque necesitan de algún soporte en su “entorno” (en su mayoría sensogramas), como también los 
que son exclamaciones e interjecciones, además de los que pertenecen al plano subjetivo, 
emocional o mental del o los personajes (cfr. Gasca, et. al., 2008, p. 10). 
 
A estos dos tipos de representación del sonido no podemos desligarlos del vínculo que poseen con 
respecto a las sensaciones, ya que dependerá tanto de la caligrafía, la forma del perigrama, la 
textura (si es que se la usa) de relleno de las onomatopeyas, el estilo del trazo, el tamaño, etc. para 
que lleguen a traducir el sonido que se desea representar. 
  
 
2.6. Combinaciones entre palabra e imagen 
 
A pesar que no es su único carácter, el cómic ha sido caracterizado por ser un medio narrativo. Este 
rasgo fundamental del comic se basa en las  secuencias deliberadas de imágenes y palabras, estas 
junto a la comunión de ilustraciones y texto implican una continuidad, y de aquí parte el principio 
narrativo de las historietas. Es por esto necesario analizar las formas en que se relaciona la imagen 
y la palabra en cada viñeta o secuencia, ya que de esto dependen los rasgos narrativos de toda la 







La primera categoría es denominada de palabras específicas (Fig. 29
16
), en 
esta «el dibujo ilustra pero no viene a añadir nada a un texto ya completo» 
(p. 153), es decir, el texto escrito ya describe de manera suficiente lo que 
sucede en esa escena/viñeta, mientras el dibujo ya no puede complementar 
más de ninguna forma al texto. 
 
La segunda se denomina de dibujos específicos (Fig. 30), «donde las 
palabras vienen a aportar una mera banda de sonido a una secuencia 
básicamente visual» (p. 153), es decir, cualquier diálogo o descripción 
añadida a la imagen o dentro de su secuencia está de más, ya que la 
secuencia visual es suficientemente descriptiva.  
  
La tercera categoría es la dual (Fig. 31) y en esta «tanto las palabras como el 
dibujo dicen esencialmente lo mismo» (p. 153), en otras palabras, lo mismo que 
se describe o narra en el texto se ilustra en la imagen, y viceversa. 
 
La cuarta categoría es la aditiva (Fig. 32) «en 
la que las palabras amplían o desarrollan 
una imagen o viceversa» (p. 154). En este 
caso el texto brinda mayor detalle, 
descripción o valor narrativo al dibujo, ampliando lo que 
muestra, dando mayor idea o profundidad a una viñeta o su 
secuencia. De igual forma puede ocurrir por parte del dibujo, 
siendo su ilustración lo que extienda lo narrado o descrito en el texto. 
 
Otra categoría, la quinta, es 
denominada en paralelo 
(Fig. 33) y en esta 
«palabras y dibujos 
parecen seguir caminos 
muy diferentes… sin entrar 
en contacto» (p. 154). El 
dibujo o su secuencia muestran algo totalmente distinto de lo que el texto describe. 
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La sexta McCloud (1995) la denomina de montaje (Fig. 34) ya que en esta «el 
texto es tratado como parte integral del dibujo» (p. 154). Y finalmente la última 
categoría, la cual viene a ser la más usada, es la interdependiente (Fig. 35), «en 
la que palabras y dibujos van de la mano para transmitir una idea que por 
separado no conseguirían hacer inteligible para el lector» (p. 155). 
 
De esta categorización se devela que existe una relación 
inversa entre palabra e imagen, ya que mientras más se 
narre y describa con la palabra, más espacio y libertad tiene 
la imagen, y de la misma forma, mientras más descriptiva y 
narrativa sea la imagen, más libertad posee la palabra. 
McCloud (1995) insiste en que esta relación no debe ser 
planeada, que «la mezcla de palabras y dibujos es más 
alquimia que ciencia» (p. 161) y por ende es preferible dejarla a decisión de los creadores. Por lo 
tanto, es preferible establecer las diferentes posibilidades que existen de relacionar a la palabra y la 
imagen el momento de ilustración del cómic, es decir, ya creado y a partir del guion, se define, 
aumenta, disminuye, corrige o complementa la historia mediante el juego con estas relaciones. 
 
 
2.7. Sobre el color en las historietas 
 
El arte pictórico se ha centrado principalmente en el estudio sobre la luz, la forma y el color, y 
sobre este último se puede encontrar, en toda la historia del arte, obras que resaltan por la 
disección, análisis, síntesis e innovación que hacen de este elemento/recurso; es posible decir que 
hay obras enteras que están compuestas por color. Vasili Kandinsky aseveraba que el color posee 
efectos fisiológicos y psicológicos, y que estos significan verdaderas vivencias y experiencias en la 
gente
17
. La vida es a color, y este es un elemento fundamental en muchas obras de arte, pero 
cuando se habla de cómics, el color posee un gran limitante determinado por dos factores según 
McCloud (1995): el comercio y la tecnología. 
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El cómic moderno se ha desarrollado 
en los periódicos en forma de tiras 
cómicas y en el comic book, la 
producción de ambos siempre se 
determinó desde aspectos 
comerciales, y no se refiere aquí 
sobre contenido, sino sobre el 
material de impresión el cual en su 
inmensa mayoría era impreso en 
papel periódico, valga la 
redundancia. La implementación de 
la impresión en cuatricromía (esto es 
el tan conocido CMYK) en diarios y 
revistas fue exitosa desde el punto de 
vista comercial, a la gente le llamó la 
atención el color, y además la 
cuatricromía redujo increíblemente 
los costos de cualquier otro tipo de 
impresión a color. Fue entonces que 
el cómic se coloreó, sin embargo, por 
el material y el proceso de impresión 
de aquel entonces, los colores se vieron limitados a tonos planos y de fondo amarillo opaco, y así es 
como se configuraron los clásicos colores de historietas norteamericanas. Sin embargo, el hecho de 
que tenga menos elementos en materia de color no significó un limitante. 
 
Para McCloud (1995), «aunque los cómics a color eran menos expresionistas, contaban  con un 
nuevo poder icónico. Dado que el color de los trajes era el mismo viñeta tras viñeta, acabaron por 
simbolizar a los personajes» (p. 188), de aquí que «los maestros de los colores mates son los 
maestros de la forma y la composición» (p. 189) ya que este tipo de colores acentúan la forma. 
Sobre este tema también argumenta Kandinsky (1996), el color posee una relación inevitable con la 
forma ya que el color por sí sólo no puede ser limitado, necesita un borde, un recipiente, es decir, 
una forma que lo contenga de ahí que forma y color en la composición artística vayan siempre 
interrelacionadas de alguna u otra manera. Ejemplos de este caso son: el pionero Winsor McCay 
(Fig. 36); y el cocreador de muchos de los personajes de Marvel Comics, Jack Kirby (Fig. 37). En 
el caso europeo, el material y proceso de impresión fueron más avanzados lo cual dio la 
oportunidad a autores como Moebius (Fig. 38), Caza (Fig. 39) o Nicole Claveloux (Fig. 40) para 
potenciar el cómic hasta niveles altamente expresionistas en lo que respecta al color. 



















Figura 39 – fragmento de Nighttime, por Caza (Philippe 










Desde la segunda mitad del s. XX la tecnología en materia de impresión ha avanzado 
enormemente, para los historietistas ya no es un problema tener una gama limitada de colores 
opacos, pero sin embargo el color en los impresos sigue siendo caro y por lo tanto su acceso es 
limitado, razón por la cual la gran mayoría de historietas y tiras cómicas siguen siendo producidas 
y reproducidas en blanco y negro. Tal como se vio, los colores involucran un uso y manejo distinto 




de la forma, al igual que en el caso de su ausencia, ya que la ilustración en blanco y negro exige en 
el dibujante un tratamiento de la forma que implique una comunicación directa, un dibujo donde 
«el significado trasciende a la forma. El dibujo se aproxima al lenguaje» (McCloud, 1995, p. 192). 
En blanco y negro la forma debe ser clara en su propósito, el trazo debe evocar el ánimo, el 
ambiente y las sensaciones, mientras que en las historietas a color, el trazo y la forma dependen del 




2.8. Aportes importantes del manga 
 
La palabra japonesa manga es la traducción del español historieta o del inglés cómic. Este, al igual 
que sus similares occidentales, tuvo un inicio similar en cuanto se desarrolló primero en forma de 
caricaturas, pero sus influencias, públicos, usos y legado ha sido totalmente distinto del cómic 
occidental. Hablar sobre el manga implica hablar sobre la gran producción pictórica japonesa, 
sobre las formas de narrar de su literatura, a breves rasgos, sería hablar sobre la cultura japonesa, y 
no es tarea de la presente investigación realizar un estudio completo sobre el manga, pero sin 
embargo lo mencionamos para destacar los rasgos más valiosos de este género, mismos que han 
influido enormemente en el cómic occidental actual, y pueden llegar a influir la producción de 
historietas que busquen desligarse de la tradición norteamericana y europea.  
 
Previo al s. IX se desarrolló en Japón un estilo propio de pintura, desligado de la influencia china, 
denominado el yamato-e, este se combinó con la escritura japonesa en pergaminos horizontales de 




entre 9 y 12 metros, a estos se les llamó emaki (Fig. 41) y 
narraban relatos históricos y literarios
18
. Así nació uno de 
los primeros antepasados del manga. Otro ejemplo son los 
ukiyo-e (xilografía japonesa) desarrollados desde el s. 
XVII, y las primeras publicaciones del s. XIX de 
influencia europea. El manga como tal, en su versión 
moderna, nació en la década de 1950, luego de la total rendición de Japón en la II Guerra Mundial, 
y levantada la censura de productos culturales norteamericanos, la influencia de Disney caló hondo 
en Osamu Tezuka, estudiante de medicina quien fue el padre del manga y creador del legendario 
Astroboy (Fig. 42). En sus inicios el manga era exclusivo para público infantil, pero desde los ‟60 
se desarrollaron mangas para público adulto, con otro estilos más realistas en el dibujo, abordando 
temáticas desde históricas hasta eróticas. Un ejemplo de esta época es la revista Garo (Fig. 43), 
catalogada como la única underground  en ese tiempo, muy posiblemente porque este tipo de 
manga dejó de ser “alternativo” con el tiempo ya que con el pasar de los aªnos lo que mostraba 
Garo se convirtió en tendencia general. 
 
En este punto ya se consolidó este tipo tan 
particular de cómic. Sobre su diferenciación 
con sus pares occidentales habla Tania Lucía 
Cobos (2010): 
 
Las historias [de los manga] poseen una trama 
argumental profunda y compleja (dualidad 
comedia/tragedia, desfilan diferentes aspectos 
de la vida, anécdotas de la rutina diaria, 
sentimientos íntimos de las personas comunes y 
corrientes, son fantasiosos e imaginativos al 
extremo, violentos y con finales no siempre 
felices), referencias culturales (influencia del 
budismo, sintoísmo, bushido y de occidente, el 
cristianismo) y diferentes espacios narrativos 
(historias desarrolladas en Japón, China, 
Estados Unidos y otros países europeos) (p. 3). 
 
De Santis (1998) dice que el manga posee una 
relación ambigua con Occidente: «no 
encontramos en los manga algo 
absolutamente exótico, sino un núcleo 
familiar transformado por fuerzas 
desconocidas, de tal modo que su extrañeza 
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Figura 42 – Astroboy, creado por quien es 




nos resulta aún mayor» (p. 146), perspectiva válida para un europeo. Sin embargo, a pesar que en 
nuestra geografía el manga no sea conocido, su pariente más cercano, su versión animada, el anime 
ha tenido un éxito rotundo y sigue ganando numerosos seguidores. Dado que el anime y el manga 
comparten mucho en cuanto narración, desde esta perspectiva, se puede aseverar que este último no 
resulta totalmente “exótico” para América Latina, sino algo extrañamente familiar. Para explicar 
este punto tomamos como ejemplo la serie Supercampeones que como muchos anime empezó por 
ser un manga (Fig. 44). Sin propósito de revisarla, sólo se toma en cuenta la popularidad e 
identificación que esta serie ha tenido en el público infantil y juvenil de las dos últimas décadas. A 
pesar que en los ‟90 hubo tantos dibujos animados estadounidenses (Looney Tunes y productos 
animados de la Warner Bros., la marca Disney, entre otros) como japoneses (Heidi, 
Supercampeones, Dragon Ball, Los caballeros del zodiaco, Sailor Moon, Ranma ½,  etc.), estos 
últimos han sido lo que más han quedado impregnados en la memoria colectiva. La explicación de 
este fenómeno «se aborda desde tres perspectivas: el diseño de animación, la forma narrativa, y 
las historias y sus personajes» (Cobos, 2010, p. 14), así lo explica Vanina Papalini (2006): 
 
Los héroes puros e incorruptibles, con una pauta de acción fija, previsible e invariablemente 
correcta generan el mismo desinterés que una prédica moralizante. Los grandes relatos 
pierden popularidad, mientras la ganan las historias momentáneas, con personajes de 
ánimos variables e imperfectos, incluso, insoportablemente caprichosos como el de Sailor 
Moon. El personaje frío y sin contradicciones es muy poco valorado, prefiriéndose la 
emotividad, la fantasía, la acción inesperada y un héroe capaz de cometer errores […] 





A diferencia de Occidente, la tradición artística y teatral de Japón nunca fue realista. Esto 
permitió un rico desarrollo de la fantasía […]. No obstante el marco fantasioso del grueso 
de las producciones japonesas importadas, los personajes se vuelven verosímiles: son 
contradictorios, se equivocan, tienen malos sentimientos y sienten impulsos eróticos, 
pareciéndose notablemente a sus públicos y sus vivencias. Al contrario de lo que sucede 
con la historieta norteamericana clásica, los manga siempre han tenido contacto con la vida 
cotidiana, lo que facilita la identificación con los personajes centrales. No se trata de gente 
increíble haciendo cosas extraordinarias, sino de gente común haciendo cosas normales en 
un marco imaginativo y lleno de misteriosas referencias a develar, con toda la complejidad 
de las acciones en donde los malos no lo son tanto ni los buenos son perfectos; el bien no 
siempre triunfa y los finales pueden no ser felices (p. 43-44). 
 
Además de estos puntos, se encuentra la lógica de la línea narrativa. Tanto en los dibujos animados 
como en el cómic clásico norteamericano, existía una sola  historia en cada episodio o número, se 
desarrollaba por completo en esos menos de 30 minutos o un poco más de 30 páginas, mientras que 
en el caso japonés: «sí se daban cambios significativos a lo largo de los episodios, con la evolución 
de sus personajes, su progresión en el tiempo (tanto en edad como en experiencias), incluso el 
fallecimiento de algunos personajes populares» (Angulo Ruíz, Manuel en Cobos, 2010, p. 14-15). 
El mundo del anime y del manga es un mundo imperfecto que busca aproximarse lo más posible al 
mundo real, donde los héroes fallan y los villanos pueden triunfar, donde ninguna historia se 
concluye por completo. Además, «la profusión de texto resulta innecesaria, las escenas son 
suficientemente claras como para necesitar palabras que las expliquen» (Papalini en Cobos, 2010, 
p. 4), la narración japonesa (y quizá se pueda incluir a la narración asiática) posee en este punto su 
mayor fuerza: nada en sus narraciones es tan simple como puede parecer (Fig. 45).  
 
Figura 45 – La Oruga (2009), de Suehiro Maruo 
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Figura 46 – Batman, The Killing Joke 
(1988), por Alan Moore 
Tomado todo lo dicho se enlista a continuación los 
rasgos principales del manga, mismos que vienen a ser 
los puntos más fuertes de diferencia con el cómic o 
historieta occidental tradicional: 
 
- Personajes verosímiles, imperfectos y 
contradictorios. 
- Historia dinámica, con cambios significativos en 
su desarrollo. 
- Evolución de los personajes (en edad y 
experiencia). 
- Predominio de la imagen sobre la palabra 





Desde las últimas décadas hasta la actualidad, tanto el 
cómic occidental como el manga han mantenido una influencia mutua, de tal forma que es posible 
encontrar desde los noventas los mismos recursos enlistados en algunos comic books 
norteamericanos o europeos, ejemplo de esto es la producción de Alan Moore (Fig. 46), entre otros 
audaces autores. Tanto en materia de animación como en historieta, occidente y oriente se han 
influenciado mutuamente, han existido producciones conjuntas, tanto para el público asiático como 
para el occidental, y los resultados se han venido observando en el mainstream televisivo. A pesar 
de esta influencia mutua siguen existiendo rasgos que cautivan más a un público que al otro, y muy 
posiblemente, por el positivo desarrollo del género, se espera que siga existiendo esta diferencia. 
 
 
2.9. El proceso de creación artística (según McCloud) 
 
Según el historietista Scott McCloud (1995) existen seis niveles presentes en una obra de arte, los 
cuales se relacionan directamente con el proceso de creación artística, este proceso no 
necesariamente parte en el mismo orden. Ahora, cabe especificar que el concepto de arte de 
McCloud es uno que esquiva totalmente el debate del arte como institución, más bien, McCloud 
critica que el arte tenga que ser visto como una “proposición inalterable” que lleve a muchos, en 
especial a la opinión pública y al sentido común, a aseverar que mucho del arte producido en el 
último siglo no es arte. 
                                                          
19





Las exigencias de la academia y la institución artística en casi todo el mundo han sentado una 
visión sublime del arte, sublime en cuanto inalcanzable para el común ser humano. De aquí que 
para muchas personas el arte sea algo elitista, y, lamentablemente, están en la razón, pero no 
porque sea un don otorgado por alguna fuerza sobrenatural a algunos pocos, sino porque el 
entender al arte es algo que requiere años de preparación
20
, misma preparación que se requiere para 
producirla (incluso más en el último caso). En esto McCloud (1995) es mucho más amplio, el autor 
propone que «el arte […] es cualquier actividad humana que no sea resultado de ninguno de los 
dos instintos básicos de la especie humana: supervivencia y reproducción» (p. 164), en otras 
palabras, el arte viene a ser lo que nos diferencia de otras especies, «es nuestra manera de afirmar 
nuestra identidad como individuos y escapar del estrecho papel que nos ha asignado la 
naturaleza» (p. 166). De aquí que McCloud relacione al arte con tres áreas del desarrollo humano: 
el deporte y el juego, la autoexpresión, y el descubrimiento e indagación del mundo (cfr. p. 167). 
En este punto se debe sentar una diferencia con McCloud. No es posible decir que la forma de 
jugar de cualquier futbolista es arte, aunque a lo largo de la historia del fútbol han existido varios 
jugadores que han sido catalogados como artistas en el campo. De igual forma no es posible decir 
que el trabajo de un investigador químico o un astrónomo sea arte, sin embargo nos maravillamos 
con las formas microscópicas que el químico encuentra en los compuestos que estudia, y nos 
deslumbramos con el color y el espacio que el astrónomo nos presenta a través del telescopio. 
Parece ser que la única forma y actividad de arte a la cual la catalogamos como tal se refiere a la 
expresión y exteriorización del mundo subjetivo. Pero, ¿acaso las distintas formas de jugar o 
practicar un deporte, así como la indagación del mundo que nos rodea, no reflejan algo de nuestro 
interior? En efecto así es, y para McCloud el arte no conlleva una valoración más que la otorgada 
por la satisfacción subjetiva de quien la realiza (o quizá también, de quien la aprecia). 
 
En este punto existe un consenso con el autor, ya que una cosa es que todo lo que realicemos y que 
no involucre a la supervivencia y la reproducción sea catalogado de arte, y otra muy distinta es que 
a esas actividades la gente le dé la valoración positiva de arte. Como se verá más adelante, el 
campo de la Estética es el encargado de darle esta valoración “objetiva” al arte, o mejor dicho, la 
Estética ha sido la encargada de darle una lógica, y por tanto, un sentido de valoración a nuestra 
experiencia sensible con el mundo, y por lo tanto, a darle valoración a la práctica y los objetos que 
buscan tener una respuesta sensible en el resto; «el objeto artístico exige un razonamiento 
descriptivo e incluso de catalogación; la pura intuición, el conocimiento connatural que se 
resuelve en pura contemplación, no afectan al arte» (Eco, 1990, p. 82). Pero en este razonamiento 
es casi imposible no reflexionar en la finalidad del arte, ¿es el arte por el arte, o simplemente es el 
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arte para la satisfacción subjetiva de su creador o realizador?, ¿qué se espera del arte?, pregunta 
McCloud, y para contestar propone los seis niveles (Fig. 47) que se revisan a continuación. 
 
La revisión de estos pasos o niveles se 
los hará de forma inversa, empezando 
por el sexto nivel: la superficie; lugar 
donde se queda una buena parte de 
quien aspira a ser artista. Generalmente 
se piensa que para crear arte se 
necesita únicamente tener habilidad 
sobre la forma, esto es, en el caso del 
cómic, saber dibujar. Se piensa 
entonces que si se posee una idea, lo 
único que hace falta es tener la 
suficiente destreza para concretarla en 
una forma determinada, en este caso, la 
historieta (cfr. McCloud, 1995, p. 172-
173). Esta habilidad o destreza puede 
ser aprendida, en el caso de la 
ilustración, se necesita el material adecuado (pinceles, lápices, marcadores, tinta, papel, etc.) y 
sobre todo la práctica. En este punto el dibujante ha aprendido a imitar la técnica y consigue lograr 
trabajos llamativos e impresionantes, pero esto apenas en el campo del dibujo. Y hasta este punto 
se limita el primer nivel: la superficie, es decir, el primer paso que generalmente se da es lograr 
trabajos que “se vean bien”. 
 
Pero si se sigue indagando en la técnica, no sólo la constante práctica y análisis de la anatomía 
humana, sino el estudio a fondo de las técnicas artísticas, se logra adquirir lo que viene a ser el 
siguiente paso y el quinto nivel de la obra: la destreza. Este punto es el inicio del tránsito entre la 
imitación y la creación, pero a pesar de que se ha logrado un manejo completo sobre la técnica no 
se tiene una de las más importantes: la estructura, misma que viene a ser el siguiente paso en la 
creación artística y el cuarto nivel de la obra de arte (cfr. McCloud, 1995, p. 174-175). 
 
La estructura, en el caso del cómic, ya involucra todo lo que es composición y narración, es decir, 
la ejecución gráfica, el guion, el ritmo, el drama, el humor, el suspenso, la ironía, la composición de 
cada viñeta y de su conjunto en cada hoja, el desarrollo temático, etc. (cfr. McCloud, 1995, p. 175). 
El dominio sobre la estructura le otorga al artista la posibilidad de crear algo novedoso, innovador 
incluso, ya no sólo es lo llamativo de la superficie o lo deslumbrante de la técnica, sino la 
Figura 47 – Representación de los niveles de creación artística. 
Tomado de MCCLOUD, Scott: Cómo hacer un cómic. El arte 
invisible. Ediciones B, S.A. Barcelona, España. 1995. P. 171 
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capacidad de envolver al lector en su narración, de cautivarlo en la historia; se puede decir que este 
es el punto donde se puede crear una historieta completa. Sin embargo hay artistas que en este 
punto siguen insatisfechos, y empiezan a dar el siguiente paso y llegar al tercer nivel de la obra de 
arte: el estilo. 
 
Existe en varios artistas la búsqueda por conseguir una identidad propia, algo que sólo se puede 
conseguir mediante el desarrollo, la experimentación e innovación de técnicas nuevas, el 
arriesgarse al intentar nuevas maneras de composición y narración para así diferenciarse del resto 
(cfr. McCloud, 1995, p. 176) y tener una marca propia, esto es hacerse de un estilo propio. Para 
Omar Calabrese (2001) el estilo viene a ser el «conjunto de motivos que se convierten en atributos» 
(p. 17) del artista o de una corriente o escuela de artistas. De forma detallada: las variaciones en el 
plano expresivo que correspondan al plano (o efectos) del contenido forman motivos en la obra, 
también llamados estilemas, mismos que se convierten en las marcas del autor (sea individuo o 
colectivo) y en su conjunto y repetición forman un estilo, convirtiéndose este, según Calabrese 
(2001), en la dimensión cognitiva de la estética (cfr. p. 19). De esta forma, el artista obtiene su 
huella digital, única en el mundo, y que sólo él o ella podrá desarrollar y transformar con el tiempo 
y los nuevos conocimientos que obtenga. Se puede decir que hasta este punto puede llegar a 
consagrarse un artista, y la superficie de la obra refleja todo el sustento que se encuentra tras ella. 
Pero hay algo más, algo fundamental e importante, por no decir básico, que se encuentra en el 
núcleo de la obra de arte. Este es el momento en donde el artista se pregunta: “¿Por qué hago 
esto?”. 
 
Para McCloud (1995) la respuesta a esta última pregunta es: “Para decir algo”. Es en este punto 
donde presenta los dos siguientes pasos del proceso artístico y el segundo y primer niveles de la 
obra de arte: la forma, y la idea o propósito. El “decir algo” implica en este punto dos ramas: sea 
decir algo sobre la vida o realidad (el nivel de las ideas) o decir algo sobre su trabajo (el nivel de la 
forma). El enfocarse en el trabajo no significa (necesariamente) hablar o teorizar sobre lo que el 
artista hace, sino investigar, «descubrir todo lo que el medio es capaz de hacer […] su trabajo se 
convertirá en su propósito» (p. 179), es por esta vía que un artista, en su experimentación e 
indagación del medio que usa, llega a revolucionarlo, a transgredir y poner de cabeza las leyes y 
cánones que lo rigen; el cambio en la forma implica el cambio en todo el resto de niveles 
siguientes. McCloud pone de ejemplos en estos casos a McCay (Fig. 48), Spiegelman (Fig. 49, 50), 
Herriman (Fig. 51) y Moebius (Fig. 52). Hay que aclarar que el hecho de que un artista se enfoque 
en la forma no implica que deje de lado las ideas, estas pueden variar, además que siempre irán de 









Figura 49 – fragmento de Prisoner on the Hell Planet (1972), de Art Spiegelman 
Fuente: http://fairweatherfiend.tumblr.com/post/44480273339/art-spiegelman-from-prisoner-on-the-hell-planet 













Pero finalmente está el primer nivel de la obra, y se puede decir que muchas veces el primer y 
último paso del proceso creativo: las ideas y propósito. Para McCloud (1995) el centrar el trabajo 
artístico en las ideas que se quieren transmitir, en lo que se quiere lograr con la obra de arte, 




involucra que su trabajo se convierta en una herramienta, «y el poder de este arte se basará en el 
poder de las ideas que desarrolle» (p. 179); es de esta manera que las ideas empiezan a modificar 
todos los demás niveles de la obra, la transforman y se completa. Unos ejemplo citados por 
McCloud son Schulz (Fig. 53), Nakazawa (Fig. 54), Hergé (Fig. 55).  
 












Para McCloud (1995), estos pasos se dan en todos los artistas de cualquier medio: 
 
Todos los trabajos empiezan con un propósito, todos toman una forma, todos tienen un 
estilo (aunque sea un estilo particular), todos cuentan con una estructura, todos requieren 
una cierta destreza, todos ellos presentan una superficie. Y todos los aspectos de los cómics 
cuentan con un potencial expresivo incluso cuando la supervivencia económica es la mayor 
inquietud del artista. Siempre hay sitio para una cierta cantidad de arte (p. 182). 
 
El uso de la técnica y los recursos artísticos son los que le otorgan la categoría de medio artístico al 
cómic, así como a cualquier otro medio, pero que los productos de este medio lleguen a la categoría 
de arte involucra un proceso. Este es el proceso que se acaba de revisar, y que deja ver brevemente 
el largo recorrido que se debe llevar a cabo para crear arte, pero arte como el producto (artefacto) 
que habla sobre el mundo de lo sensible y que afecta emocionalmente al resto. No es tarea de la 
presente investigación hacer un bosquejo de una posible definición de arte, sin embargo lo 
propuesto en las líneas precedentes es una noción que se basa en definiciones por ser vistas en el 
siguiente capítulo. Muchas obras han calado hondo en la sensibilidad, tanto de algunos como de 
masas, y muchas han hablado de maneras extraordinarias de ese mundo sensible que escapa al 
razonamiento mecánico, pero sigue existiendo, desde los orígenes de la modernidad, la pregunta 
recurrente alrededor del artefacto estético: ¿por qué? 
 
El énfasis que tiene la modernidad (y ahora aún más la posmodernidad) sobre la forma es un 
síntoma; se evita totalmente aquella semilla: el núcleo de las ideas. Es este primer nivel sobre el 
cual se enfoca el siguiente capítulo, ya que ese núcleo de ideas no aparece de la nada, al contrario, 
hay toda una matriz que las define: la ideología. 
  







RELACIÓN ENTRE LA HISTORIETA Y LA IDEOLOGÍA 
 
 
3.1. Cómic, arte, … estética 
 
Para poder comprobar la relación que existe entre la historieta y la ideología, el presente capítulo se 
enfoca en dos categorías específicas: la estética y la ideología. Su relación se desarrolla para al 
final volver al cómic y llegar a la correspondiente conclusión. En este punto se retoma lo propuesto 
en los dos capítulos anteriores, comenzando con el primero: el cómic es una forma de arte. 
Tomando los dos capítulos anteriores, se puede tener una idea clara de qué es un cómic, pero ¿qué 
es el arte? 
 
Para Umberto Eco (1990) el arte, como concepto, está en crisis: 
 
[…] resulta imposible inmovilizar la naturaleza del arte en una definición teorética tal como 
se propone en numerosas estéticas filosóficas, del tipo de “el arte es Belleza”, “el arte es 
Forma”, “el arte es Comunicación” y así sucesivamente. Estas definiciones son siempre 
históricas, en relación con un universo de valores culturales con respecto al cual, 
fatalmente, una experiencia artística sucesiva se presenta como “muerte” de cuanto había 
sido definido y exaltado (p. 132) 
 
Es decir, la noción de arte depende de la época y su geografía, y es por esto que la emergencia de 
nuevas formas (de arte) ha venido siendo una constante, además del recurrente (y quizá 
sintomático) “parricidio” de sus formas precedentes. El debate actual gira en torno a la 
imposibilidad de proponer una noción general sobre el arte. Sin embargo Eco (1990) deja sentada 
una definición temporal, el mismo autor especifica que es obligatorio asumir una posición 
filosófica ante el problema de la definición del arte. Su propuesta conceptual del arte es: «la 
actividad por la cual las experiencias del mundo sensible percibidas por el artista según las 
modalidades del plano estético se incorporan a una materia y son llamadas a constituirse en el 
plano artístico» (p. 149). En esta propuesta no están claras dos concepciones: plano artístico y 
plano estético. El primero es simplemente todo el campo material donde se concreta la obra de arte, 
mientras que el segundo remite al concepto de estética, es entonces que llegamos a otra pregunta, 
¿qué es la estética? 
 
Antes de abordar el tema de la estética, es importante dar a notar que la preocupación por definir al 
arte nació con el modernismo, previo a esto sólo era relevante la belleza que podían tener los 
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objetos producidos por el hombre en tanto reflejaban a la naturaleza, y siendo que estos objetos 
sólo eran valorados por su material (metales o piedras preciosas) o por tener alguna función 
específica (vasijas, tejidos, construcciones, murales y monumentos con fines políticos, religiosos o 
de memoria histórica). Sin embargo el arte siempre fue relacionado con la estética, siendo esta 
última tomada (por los griegos en específico) como la sensación placentera que producía la belleza. 
Se debe recordar que estos conceptos se encontraban determinados por los momentos históricos, 
geográficos y culturales, y que a pesar que el concepto de belleza ha estado presente en todo el 
mundo, no lo ha estado la estética, concepto que es propio de occidente y (como toda raíz 
occidental) nació en la antigua Grecia. 
 
En tanto campo de reflexión y determinante para el arte, la estética nació en 1750 en las reflexiones 
filosóficas de Alexander Baumgarten. Su tratado Aesthetica, del año citado, definió el campo de 
estudio y reflexión del cual se encargaría la estética: el mundo sensible del ser humano. A 
diferencia de lo que usualmente se podría pensar, este campo no es el encargado de determinar qué 
es arte o no, sino que el arte se define como estético en tanto comunique y/o represente el mundo 
sensible, en tanto esta comunicación/representación toque la sensibilidad de quien lo percibe; el 
arte se debe hacer sentir. 
 
Es por eso que el mundo de lo sensible es el mundo de lo palpable. «La estética nace como 
discurso del cuerpo» (Eagleton, 2006, p. 65) y esto significa la reflexión sobre lo que se siente, es 
decir, toda la materialidad que toca nuestro material: el cuerpo. Para Baumgarten, la estética se 
configura opuesta a la razón y la lógica, en el sentido de que el campo de estas dos últimas es el 
área “elevada” del ser humano: el mundo de las ideas, dominio de la filosofía y el resto de ciencias. 
Es entonces que la estética viene a ser el esfuerzo intelectual para pensar y aprehender el mundo de 
lo sensible; se puede decir que es la colonización de la vida sensitiva por la razón, o también como 
lo pone Eagleton (2006), trata sobre «los primeros impulsos de un materialismo primitivo, de esa 
larga rebelión del cuerpo que, desprovista de voz durante mucho tiempo, pasa a rebelarse ahora 
contra la tiranía de lo teórico» (p. 65). La estética nace como un campo contradictorio, a pesar de 
ser un concepto burgués, «en su sentido histórico más estricto, un concepto forjado y que ha 
tomado forma a lo largo de la Ilustración» (p. 58), posee un potencial revolucionario inmanente 
(como los principios revolucionarios que el marxismo tomó de la Ilustración
21
) a pesar de 
representar la colonización del mundo de la vida por la razón instrumental, se presenta también 
                                                          
21
 «Es el moralismo de izquierdas, no el materialismo histórico, el que, después de fundar la procedencia 
burguesa de un concepto, una práctica o institución particular, pasa de inmediato a desautorizarlo en un 
arrebato de pureza ideológica. Desde el Manifiesto comunista en adelante, el marxismo nunca ha dejado de 
cantar loas a la burguesía, de encomiar y recordar su herencia revolucionaria, una herencia de la cual los 
radicales de izquierda tienen que seguir aprendiendo si no quieren contentarse con la reducida posibilidad 
futura de un orden socialista en absoluto liberal» (Eagleton, 2006, p. 58-59). 
73 
 
como un discurso emancipatorio del cuerpo y su sensibilidad. En cualquiera de los dos casos, la 
estética fue el comienzo de la reflexión sobre el cuerpo (sobre su percepción y experiencia) y la 
materialidad de la vida, la existencia concreta del ser humano. 
 
Lo estético es ese territorio existencial que participa de la perfección de la razón, aunque de 
un modo “confuso”. Aquí la “confusión” no significa “desorden” sino más bien “fusión”: 
en su interpretación orgánica, los elementos de una representación estética resisten a esa 
descomposición en unidades discretas que es característica del pensamiento conceptual. 
Esto, sin embargo, no significa que dichas representaciones sean oscuras. Más bien al 
contrario: cuanto más “confusas” son (cuanta más unidad alcanzan en la pluralidad) más 
claras, perfectas y determinadas llegan a ser (p. 67-68). 
 
Es por esto que en el caso del cómic, en tanto texto, puede ser desmantelado y sometido a un 
análisis estructural del cual se obtienen todas las partes que ya se vieron en el capítulo anterior. Lo 
mismo sucede con el resto de artes, el estudio estructural permite encontrar esas unidades discretas 
y así darle un orden y sentido a la obra, en tanto estructura, en tanto objeto. Pero las sensaciones 
que produce el arte, la respuesta sensible que se puede tener al oír música, observar una pintura, 
leer un poema, recorrer por las viñetas de una historieta, sumergirse en la trama de una película, 
etc., no se puede descomponer en unidades discretas. Las experiencias que calan en nuestro cuerpo 
y nos producen sensaciones, aquella materialidad innegable porque la sentimos, es solo 
comprensible en la confusión que forma, en el caos que producen en nuestra materialidad, y el 
esfuerzo por entender esto es la estética. Pero, ¿qué necesidad hay de entender esto?, ¿acaso no ha 
sido siempre un problema que remite exclusivamente al arte, a su producción y recepción? 
 
Como se mencionó, la modernidad es la única preocupada por estudiar a fondo al arte, y tras esto 
hay una necesidad ligada a los cambios sociales. Junto con la modernidad se gestó el capitalismo, 
lo cual se traduce en el establecimiento de una nueva dominación por parte de una clase en 
específico: la burguesía. Los principios que ésta pregonaba eran mentados como universales, pero 
se necesitaba más que la razón pura para que el resto se apropie de esos principios y los declare 
como suyos, incluso se identifique y luche por ellos. La dominación social en la modernidad se ha 
efectuado a través de la razón, y es por esto que la estética se presenta como algo necesario por 
parte de las clases dominantes, para poder controlar lo más material del ser humano: su cuerpo y 
sensibilidad. 
 
Cabe aclarar que la necesidad por desarrollar un conocimiento sobre lo sensible (la estética) no es 
algo planeado, respondió a los cambios históricos de la época, y surgió en complementación con 
todo el cambio cognoscitivo que se dio en la Europa del s. XVIII. La mediación de la estética 
«entre las generalidades de la razón y las particularidades de los sentidos» (Eagleton, 2006, p. 67) 
tuvo como consecuencia el desarrollo de un pensamiento alrededor del cuerpo, de qué y cómo se 
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debe sentir. A la final se comprueba que la estética conlleva una ética, misma que está determinada 
histórica y corporalmente: 
 
[U]na determinada falta de finalidad y una capacidad de transformación continua forman 
parte de nuestras naturalezas, constituyendo así lo que somos; que el animal humano sea 
capaz de «ir más allá», de hacer algo creativo e impredecible, es la condición de la 
historicidad y la consecuencia de una «carencia» en nuestra estructura biológica que la 
cultura, si logramos sobrevivir, tiene que llenar cueste lo que cueste. Pero ese creativo 
hacerse a uno mismo se lleva a cabo dentro de unos límites dados, que son, a la postre, los 
límites del propio cuerpo (Eagleton, 2006, p. 495). 
 
Eagleton (2006) menciona que el dominio de esta razón ilustrada no pudo (ni puede) devenir en 
tiranía, y es por eso que culturalmente, la estética asume la forma de hegemonía en términos de 
Gramsci (cfr. p. 69). Además, dentro de la modernidad, el campo estético se individualiza de la 
ciencia y la política, al igual que el campo de la ciencia se desprende de la política y el arte, y es 
mediante la articulación del arte en el sistema de producción capitalista que ésta se libera de las 
funciones que conllevaba con la Iglesia, la Corte y el Estado, y pasa a ser anónimamente libre 
como lo es todo en el mercado (cfr. p. 449). El arte se presenta como algo independiente de la 
política, se defiende férreamente como tal, pero si hacemos esa equivalencia propuesta por 




3.2. Estética e ideología 
 
Analizando la emergencia de la estética como categoría teórica, Eagleton (2006) explica que su 
aparición se dio «ligada al proceso material por el cual la producción cultural, en una fase 
temprana de la sociedad burguesa, se convierte en un proceso “autónomo”, autónomo con 
respecto a las diversas funciones sociales a las que había servido tradicionalmente» (p. 59). Esto 
quiere decir que lo estético, en su concepción moderna, se ha definido como algo desligado de su 
proceso de producción, algo que, el momento de entrar al mercado, habla de sí y sólo de sí (el arte 
como una mercancía más). Esto es lo que Eagleton define como la “autonomía y 
autorreferencialidad” de la estética, rasgos que hasta la actualidad se encuentran en gran parte de 
los discursos estéticos. 
 
La crítica a estos rasgos, desde Eagleton (2006), se centra en: 1) la separación entre arte y el resto 
de prácticas sociales, punto en el cual «el orden social dominante puede encontrar un refugio ideal 
para sus propios valores reales de competitividad, explotación y posesión material» (p. 59-60); y 
2) la noción de “autonomía” del arte (que implica autorregulación y autodeterminación) «brinda a 
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la clase media justo el modelo ideológico de subjetividad que necesita para sus operaciones 
materiales» (p. 59-60). El concepto de autonomía presenta una contradicción, ya que a pesar de 
configurar una subjetividad burguesa útil para el capitalismo, no deja de lado el «carácter 
autodeterminante de las facultades y capacidades humanas, un factor que se convierte, en la obra 
de Karl Marx y de otros pensadores, en la base antropológica de una oposición revolucionaria a 
la utilidad burguesa» (p. 60). Es por eso que la estética se presenta contradictoria ante una 
perspectiva políticamente revolucionaria, lo fundamental sería no descartarla por este hecho sino 
tomarla como un concepto clave, tal como se ha hecho con otras categorías contradictorias (ej. la 
clase). 
 
En el fin del absolutismo monárquico, el nuevo Estado burgués encontró que los nuevos sujetos 
tendían a dispersarse antes que confluir y formar “sociedad”. Esto lo explica Eagleton (2006): 
«[e]n la vida económica, los individuos están estructuralmente aislados y son meros antagonistas; 
en el nivel político, parece que lo que une a los sujetos entre sí no es más que derechos abstractos» 
(p. 77). La única forma de evitar la desintegración será invocar a la “soberanía” de cada individuo, 
la autoridad y el gobierno cambian y empiezan a basarse en el consenso como forma efectiva de 
regulación de sujetos cuya actividad económica necesita de un alto grado de autonomía, o en 
términos marxistas, donde se debía velar por la anarquía de la producción y el libre mercado de 
bienes y servicios. Es por esto que la sociedad burguesa configura al individuo como sujeto 
estético, según Eagleton (2006), «[a]l igual que la obra de arte definida por el discurso de la 
estética, el sujeto burgués es autónomo y autodeterminado, no reconoce ninguna ley meramente 
extrínseca sino que […] se da ley a sí mismo» (p. 77); es la configuración del sujeto moderno, libre 
en tanto respete las leyes del Estado, soberano en tanto mantenga una moral y ética que procure la 
convivencia pacífica y no transgreda el orden establecido. 
 
Es fundamental en este punto recordar lo mencionado en el capítulo anterior sobre Eco (2005) y su 
lectura de Los misterios de Paris de Eugenio Sue: «[e]l fondo de la ideología de Sue es el 
siguiente: veamos qué puede hacerse por los humildes sin modificar lo más mínimo las condiciones 
actuales de la sociedad, por medio de una colaboración cristiana entre las clases» (p. 67). Esto es 
la base del consuelo ideológico presente en las narrativas modernas de carácter masivo, y este 
consuelo es el mismo que promueve el consenso, forma específica de participación política propia 
de una subjetividad burguesa perteneciente a la clase media, en términos de Eco y marxistas 
vendría a ser la socialdemocracia. El resultado es claro: «[n]adie “cambia” en los Misterios. Los 
que se convierten eran ya buenos antes, y los malvados mueren sin arrepentimiento. No ocurre 
nada que pueda resultar preocupante para nadie» (p. 70), o tal como dice el vox populi 
ecuatoriano: “si eres rico, rico te quedas; si eres pobre, de igual manera”. La forma específica de 
autoregulación del sujeto alrededor del consuelo y el consenso se presenta como su identidad, 
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misma que en un Estado-nación viene a ser la ciudadanía (ciudadano/a: objeto del discurso burgués 
por excelencia). 
 
La ciudadanía para el Estado es la configuración ideal del sujeto, y por eso las clases dominantes 
siempre se han preocupado por cultivar la virtud, o mejor dicho, todos los valores de clase 
necesarios para mantener cohesionada a la sociedad, libre de conflictos. En caso de que este 
método de autoregulación falle, el Estado burgués siempre podrá recurrir a sus instrumentos 
represivos y coercitivos. De esta forma es que el Estado empieza a construir a sus sujetos, a sus 
ciudadanos, los determina y los deja “libres” dentro de los límites permitidos por la ley (deberes y 
derechos abstractos), ley “de todos”, tal y como en la obra de arte, la “ley de la totalidad”, donde 
cada parte se regula y aparece como independiente, a la vez que regula a y es regulada por las 
demás partes (cfr. Eagleton, 2006, p. 79-80). La ley se interioriza (se naturaliza, diría Bordieu), y se 
transforma en hábito: 
 
Disolver la ley en costumbre, en un hábito por completo irreflexivo, supone identificarla 
hasta tal punto con el propio bienestar placentero del sujeto humano que la transgresión de 
esa ley significaría una profunda autoviolación. El nuevo sujeto, que se impone a sí mismo 
de manera autorreferencial una ley de acuerdo a su experiencia inmediata, y que encuentra 
su libertad en su necesidad, se modela a la luz del artefacto estético (Eagleton, 2006, p. 74). 
 
El arte-facto es la materialización de los ideales y valores de la burguesía, en su forma se encuentra 
encarnada la ideología dominante, y es esta la que modela al sujeto moderno. Ya se lo mencionó 
antes, no se debe caer en las clásicas críticas que subestiman y descartan categorías y conceptos 
simplemente por representar valores burgueses. Es por esta razón que no se hace en este punto una 
equivalencia entre clase dominante y burguesía, ya que en el plano ideológico, la hegemonía se 
presenta tal como el artefacto estético: contradictoria, mientras que la ideología particular de las 
clases dominantes es diferente a la hegemónica, aunque obviamente permeable. 
 
La hegemonía se vuelve costumbre, «la costumbre es la ley del espíritu de la libertad» (Eagleton, 
2006, p. 76), la libertad es el componente contradictorio que configura al arte en la modernidad. 
Desde el renacimiento hasta la ilustración, el arte fue convirtiéndose en algo totalmente 
suplementario: «esa región marginal de lo afectivo-instintivo-no instrumental que una 
racionalidad reificada tiene problemas en incorporar […, de aquí que] la estética nace en el 
momento real en el que desaparece el arte como fuerza política, y florece en el cadáver de su 
relevancia social» (Eagleton, 2006, 449). La libertad del arte la marginó de la “razón”, esto es, se 
desligó totalmente del campo científico y político y esto la convirtió en el espacio idóneo para la 
expresión de lo “irracional”, del inconsciente, en términos psicoanalíticos, el ello y el superyó 
emergen en el artefacto, se configuran caóticamente por la estética. La relación que se hace con el 
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campo psicoanalítico no es gratis, aunque puede parecer forzado se sustenta en la teoría de Slavoj 
Žižek misma que se revisará más adelante. 
 
Se ha visto como la estética configura el orden sensible, mientras que el arte queda relegado al 
mercado. La estética ordena el sentir, mientras el arte es una forma de expresión del sentir a la vez 
que hace sentir. A pesar que el arte se relega a ser poco relevante socialmente, su lógica (la 
estética) funciona por lo bajo y determina lo más material del ser humano: su sensibilidad. Esta 
determinación es la misma de la cual habla Foucault, en sus términos, alrededor del Poder. 
Eagleton (2006) desarrolla una reflexión acerca de este punto: 
 
el poder tiene mucho en común con ese artefacto estético clásico, fundamentado en sí 
mismo, que se crea a sí mismo y goza de sí mismo, sin origen ni fin: una mezcla evasiva de 
gobierno y placer […] Al igual que el artefacto estético, el poder es una dimensión no 
instrumental, no teleológica, autónoma y autorreferencial. […] El poder que nos oprime en 
términos políticos es además «estético» en su propia esencia, por completo envuelto en su 
gozo y expansión propios (p. 471,473).  
 
Esto lleva a la configuración de sujetos autodisciplinados, donde la ética no proviene de ningún 
ente externo sino de uno mismo y por lo tanto se manifiesta en el cuerpo de cada sujeto; así el 
individuo se forma como artefacto estético: autónoma y autorreferencialmente. «La producción 
estética de uno mismo es una cuestión de poder explícito» (Eagleton, 2006, p. 475) y viene a ser la 
forma de subvertir las refinadas técnicas de sujeción y vigilancia que el poder dominante establece 
en los cuerpos; de esta forma Foucault redefine la relación entre ley y placer. 
  
El problema con la propuesta de Foucault, dice Eagleton (2006), es que la estetización de la 
conducta, la autorreflexión crítica al deseo y el poder, conlleva una ética tan autónoma desde la 
cual no se regula a la práctica (a la conducta en sí) sino a la forma, a la “intensidad” (propone 
Eagleton) con que se realiza, «es decir, un criterio más estético que ético» (p. 477). Este tipo de 
ética puede llegar a justificar actos como la violación o el abuso de menores, ya que no condena la 
conducta, sino su forma, es decir, se puede estetizar a la práctica (cfr. p. 478). Más allá de que 
Foucault nunca haya justificado semejantes actos, las consecuencias de esta propuesta ética son el 
problema que conlleva la teoría foucaultiana. El problema final en Foucault es que el sujeto 
deviene en cuerpo, sus deseos en placeres, la afectividad y la ternura en técnica y conducta (cfr. 
Eagleton, 2006, p. 479), la ética en estética. 
 
Además de la relación entre estética y poder, se debe revisar la propuesta de Habermas quien 
relaciona la comunicación con la estética. Este autor propone una tesis similar a la de Baumgarten, 
es decir, darle al “mundo-de-la-vida” (Lebenswelt) una racionalidad, sólo que desde una forma 
alternativa: deja de lado la subestimación que Baumgarten hace sobre la estética (razonar lo 
78 
 
abstracto desde lo abstracto) y relaciona la esfera técnico-industrial con la esfera comunicativa. 
Para Habermas, el fin-último de la estética es la comunicación, el entendimiento, donde aún se 
puede avizorar la recuperación de valores políticos: «la autonomía, la reciprocidad, la igualdad, la 
libertad y la responsabilidad» (Eagleton, 2006, p. 488-489). Habermas cree en la racionalidad 
como instrumento indispensable para el entendimiento, es decir, la razón es necesaria para la 
comunicación y la formación de una comunidad ideal de hablantes (cfr. Habermas en Eagleton, 
2006, p. 490). La estética se convierte en la racionalidad comunicativa de lo sensible enmarcada en 
una moral específica: 
 
La moral […] no consiste en la elección aquí y ahora de un estilo de vida […] Consiste 
básicamente, como Habermas y el marxismo reconocen, en crear las condiciones materiales 
en las que una comunicación acerca de estos asuntos se pueda establecer del modo más 
libre posible, de suerte que los individuos, presuponiendo un completo acceso de 
participación a los procesos en los que reciben su formulación los significados y valores 
comunes, puedan así elegir y ejercer una pluralidad de valores y estilos en modos en los que 
actualmente no pueden (Eagleton, 2006, p. 494). 
 
En otras palabras, se puede decir que la propuesta de Habermas deviene en la participación 
universal de una producción estética encaminada a la acción comunicativa: el arte debería ser visto 
como un medio de comunicación en este caso. En este punto es necesario acotar el problema de la 
estética que el pensamiento habermassiano presenta. La moral propuesta es peligrosa ante la 
estética ya que es una forma más directa (y se puede decir que, honesta) de colonización sobre el 
mundo-de-la-vida, y para el arte esto significaría una “ideologización” de su labor. De lo que ya se 
ha revisado, está claro que el arte posee en sí una “ideologización” intrínseca desde que la estética 
se configuró como un campo filosófico. El arte viene a ser mercancía, y ejerce su libertad en tanto 
existe una libre producción y circulación de mercancías, en este caso el mercado suntuario es el 
escenario. Sea por lujo o por entretenimiento, el arte entra en este espacio en toda su 
autoreferencialidad y autodeterminación; su autonomía es la ley del mercado. 
 
En todo caso, la propuesta de Habermas puede ser una oposición directa a esta lógica del arte 
moderno, sin embargo hay que reflexionar hasta qué punto el enmarcar en una moral a la estética 
signifique limitar el discurso del cuerpo, a la postre significaría limitar la lógica bajo la cual se 
estructura nuestra sensibilidad. Este ya fue el caso del pensamiento soviético, como ejemplo la 
definición de arte que provee el Diccionario soviético de filosofía
22
 (Rosental, et. al., 1965): 
«Forma específica de la conciencia social y de la actividad humana, consistente en un reflejo de la 
realidad a través de imágenes artísticas; constituye uno de los procedimientos más importantes de 
la aprehensión estética del mundo» (p. 24). La categoría de conciencia social explicita la intención 
ideológica, y es evidente en el resto de entradas que refieren al arte, lo artístico, la estética y lo 
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 Dirigido por Rosental & Iudin, versión en línea disponible en: http://www.filosofia.org/enc/ros/arte.htm 
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estético, el direccionamiento bajo la línea del Partido y la exaltación que se hace de la corriente 
artística del realismo crítico o socialista. La moral y ética soviéticas (y la del resto de experimentos 
socialistas) no difirieron de la lógica bajo la cual se configura la estética en el capitalismo, solo 
hicieron su relación más evidente. El disciplinamiento de la sensibilidad y el cuerpo ha sido 
recurrente en la estética desde Baumgarten hasta la actualidad (sólo que en la actualidad no es “tan” 
evidente, este punto se tratará más adelante). Es muy probable que la intención en la propuesta de 
Habermas no empate con el control que proponía el pensamiento soviético, sin embargo la 
enmarcación de la estética alrededor de una moral representa una problemática mucho más amplia 
y compleja: ¿hasta qué punto la soberanía sobre el cuerpo y la sensibilidad representa la libertad de 
los mismos?, ¿puede existir esa libertad?, ¿debe existir? La presente investigación no se adentrará 
en este tema, pero se deja sentadas las preguntas como preludio para futuras investigaciones. 
 
Alrededor de esta problemática que representa la estética, Eagleton (2006) da su propuesta. El autor 
toma como concepción de cultura lo sentado por Freud, es decir, la cultura viene a ser la desviación 
de las necesidades primarias instintivas en el curso del desarrollo social, donde los procesos de 
placer y fantasía se separan en cierto grado del cumplimiento de las necesidades materiales. En el 
transcurso histórico una minoría social se beneficia por la producción de plusvalía, lo cual le 
permite liberarse del trabajo para disfrutar de la cultura como fin en sí mismo. Surgen quienes 
desean cambiar las fuerzas de producción hasta permitir que la vida social se vuelva en un fin 
gratificante en sí mismo, mientras que otros resisten mediante la violencia o la manipulación ante 
esta propuesta por miedo a perder sus privilegios. «En consecuencia, se produce un conflicto entre 
dos nociones opuestas de estética: una que figura como una imagen de la emancipación, y otra que 
aparece como ratificación de la dominación» (p. 497). En este punto el autor propone una visión 
de ética ligada a un pragmatismo, mismo que se basa en una concepción de naturaleza 
fundamentada en las necesidades básicas humanas; esto es: define al “mal” como un artefacto 
estético, algo que no toma en cuenta verdades, ni virtudes, ni racionalidades, es autorreferencial y 
autónomo, y busca la destrucción (a secas en su amplia ambigüedad) como fin en sí mismo. En 
oposición a esto propone que en la “naturaleza humana” están latentes los valores políticos ideales, 
además dice: «Si no vivimos de un modo en el que se alcance la libre autorrealización de cada uno 
mediante la libre autorrealización de todos, estaremos cerca de destruirnos como especie» (p. 
498). Eagleton vincula esta autorrealización con la autosatisfacción y termina evocando al amor 
como el ejemplo más completo de autosatisfacción libre y recíproca (cfr. p. 498). Además plantea: 
«[l]a estética se preocupa […] por la relación entre lo particular y lo universal» (p. 499), y es en 
este punto donde radica uno de los aportes más valiosos de Eagleton, ya que contrasta que es en 
esta encrucijada donde el liberalismo burgués se detiene y encuentra problemas ante la propuesta 
(izquierdista) universal de igualdad de derechos de las particularidades concretas de todos los 




El arte, como categoría universal, frente a las sensibilidades particulares. Este fue el problema que 
enfrentó la vanguardia artística de finales del s. XIX – comienzo del s. XX, y es la herencia cuya 
que cargan hasta ahora las corrientes artísticas. El problema político en este punto no va como 
propone Eagleton, es decir, no se trata de que la opción opuesta al liberalismo burgués sea la 
reivindicación en el campo estético de las particularidades concretas, sino que ese reconocimiento 
de la pluralidad es funcional al liberalismo actual, principalmente en el área estética y cultural; de 
igual forma, la tradición que nos dejó la vanguardia con respecto a los ámbitos político, científico y 
estético: 
 
La respuesta que ofrece la vanguardia a lo cognitivo, lo ético y lo estético es bastante 
inequívoca. La verdad es una mentira; la moralidad apesta; la belleza es una mierda. Y por 
supuesto, tiene toda la razón. La verdad es un comunicado de la Casa Blanca; la moralidad 
es la mayoría moral; la belleza es una mujer desnuda anunciando un perfume
23
. Sin 
embargo, mira por dónde, están también equivocados. La verdad, la moralidad y la belleza 
son demasiado importantes como para entregárselas con ese desdén al enemigo político 
(Eagleton, 2006, p. 454). 
 
Si la estética debe mantener su carácter transgresor, no puede desdeñar al campo político y 
científico, incluso al económico; caso contrario el artefacto se reduce a mercancía y volvemos al 
inicio: el arte por el arte, el arte por la nada. Sin embargo, hay que tomar en cuenta que no todas las 
particularidades concretas van a estar contra el ideal de arte establecido, y por ende, contra la 
verdad y la universalidad establecida (o propuestas desde el Poder). En este punto se podría 
reivindicar lo marginal como el potencial cultural que al haberse quedado sin espacios regresa 
amenazante ante la diversidad del consumo cultural. Sin embargo hay que ser muy cautos ya que es 
imposible pensar que esa marginalidad es totalmente impermeable a lo hegemónico, a lo masivo, y 
por ende, a la estética en el sentido que hemos venido desestructurando. Tampoco se debe ver 
como tarea el encontrar algo que no haya sido “contaminado” por el poder, quizá incluso sea una 
quimera la descolonización. Esta es la lección de la alteridad y la interculturalidad: no hay cultura 
que sobreviva en aislamiento. Por este motivo es indispensable este tipo de debates alrededor de 
categorías dominadas por occidente, no con el propósito de resignarse ante la hegemonía 
multicultural, sino para con las mismas herramientas teóricas rebatir al colonialismo intrínseco de 
occidente, la estética liberal burguesa y su sistema capitalista de producción (de mercancías y 
subjetividades), a la vez que debe apropiarse de y transformar la teoría, política y estética desde las 
geografías e historias de esas sensibilidades particulares concretas. Si se vuelve la mirada a 
nuestros tiempos, la “verdad” se disputa en los ámbitos teórico, político y estético, sin embargo esta 
“verdad” sigue siendo tan prescindible en el ámbito económico-mercantil. 
 
                                                          
23
 Parafraseando: la verdad es una cadena del gobierno de la revolución ciudadana o una de sus cadenas 
sabatinas, la moralidad son los movimientos pro-vida, la belleza es el lunes sexy del diario Extra. 
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El modelo ideológico de la estética hoy en día engulle a las otras dos esferas de la sociedad, estas 
son lo cognitivo y lo ético-político, y por esto ahora todo debe ser estético. La verdad y el 
conocimiento es lo que satisfaga la mente, y la única forma adecuada de vivir es convirtiéndose 
uno mismo en un artefacto (cfr. Eagleton, 2006, p. 450). De aquí cómo en la estética yace lo 
ideológico, cómo las subjetividades se configuran estéticamente. Esta configuración, esta ideología 
es estética por sobre todo, no tanto que configura nuestros deseos y goce, sino que define la forma 
en que deseamos y gozamos. Este plano de la ideología, que ahora catalogamos de estético, es 




3.3. Ideología según Žižek 
 
Slavoj Žižek (2005) parte de la definición de ideología que mencionó Marx: «ellos no lo saben, 
pero lo hacen». Más allá de ser una “falsa conciencia” de las cosas, el cristal que distorsiona la 
realidad “tal y como es”, la ideología (y su intrínseca distorsión) es el material con el cual se 
construye la realidad: «la realidad no puede reproducirse sin esta llamada mistificación 
ideológica. La máscara no encubre simplemente el estado real de las cosas; la distorsión 
ideológica está inscrita en su esencia misma» (p. 56). El autor complementa esta definición con lo 
propuesto por Peter Sloterdijk, en palabras de Žižek, «ellos saben muy bien lo que hacen, pero aun 
así, lo hacen» (p. 57). Es decir, la ideología toma una forma cínica para Žižek donde a pesar que el 
sujeto se reconoce sujetado (y puede renegar de ello), no renuncia a su “yugo”. 
 
Este “yugo” radica en la denominada fantasía ideológica: si se dice que ellos no lo saben pero lo 
hacen, entonces «la ilusión no está del lado del saber, está del lado de la realidad, de lo que la 
gente hace. Lo que ellos no saben es que su realidad social, su actividad, está guiada por una 
ilusión, por una inversión fetichista. Lo que ellos dejan de lado, lo que reconocen falsamente, no es 
la realidad sino la ilusión que estructura su realidad, su actividad social real» (p. 61). La 
inversión fetichista a la cual se refiere Žižek es la producida en el paso del feudalismo al 
capitalismo donde las relaciones de dominación no desaparecen, más bien se reprimen. Esa verdad 
reprimida «surge en un síntoma que subvierte la apariencia ideológica de igualdad, libertad y 
demás» (p. 52). Es decir, si antes el fetichismo se daba entre seres humanos (relación amo-esclavo), 
ahora esa relación se reprime y se traslada a la “relación entre las cosas”, es decir, al fetichismo de 
la mercancía, o en términos de Bordieu, al capital simbólico acumulado. «Tras las cosas, la 
relación entre las cosas, hemos de detectar las relaciones sociales, las relaciones entre sujetos 




La propuesta de Žižek gira alrededor de que no existe una ilusión que esconda la realidad tal como 
es, sino que la ilusión estructura y fundamenta la misma realidad tal como es. La fantasía 
ideológica dictamina nuestra realidad y hacer social concretos. A partir de esto, Žižek (2005) 
complementa lo propuesto por Sloterdijk: «ellos saben que, en su actividad, siguen una ilusión, 
pero aun así, lo hacen» (p. 61), y es que si fuera el caso contrario, ¿qué quedaría? Si la ilusión 
desaparece, la realidad cae. 
 
Esta fantasía de la que habla Žižek (2005) se sostiene por la creencia, ya que esta última se 
materializa en nuestra actividad social: por ejemplo, actuamos como si la Ley encarnara a la justicia 
y la verdad, en eso creemos (o al menos confiamos). Es entonces que se devela, que la creencia no 
se fundamenta en un proceso racional de argumentación lógica, sino que se basa en la ética, en una 
«creencia antes de la creencia», en otras palabras, en una costumbre. Fiel a la costumbre, el sujeto 
cree. De esta forma, lo que Žižek llama la máquina simbólica no sólo se presenta externa sino que 
forma el lugar donde se muestra y decide nuestras creencias, sobre todo las más “íntimas” y 
“sinceras” (cfr. p. 64-73). Esta máquina simbólica puede relacionarse con lo que Althusser 
proponía como los aparatos ideológicos de Estado: encargados de mantener y cuidar las 
tradiciones intactas de la sociedad burguesa, de interiorizarlas en costumbres, de convertirlas en 
creencias. A la final se encuentra aquí lo que Bordieu llamaría naturalización, en otras palabras, el 
proceso en el que una creencia se interioriza a tal nivel que se convierte para el sujeto en un 
axioma, subjetivado como principio fundamento natural. 
 
«La “realidad” es una construcción de la fantasía que nos permite enmascarar lo Real de nuestro 
deseo» (Lacan en Žižek, 2005, p. 76). Para el psicoanalista Jacques Lacan hay una diferencia entre 
la “realidad” y lo Real. La “realidad” es lo que comúnmente se hace llamar así, es decir, lo que se 
puede catalogar como existente y que es descrito mediante el lenguaje; la “realidad” está inscrita en 
un orden lingüístico. Mientras lo Real es un concepto sumamente complejo dentro de la teoría 
lacaniana, es lo que existe pero no puede ser descrito, escapa a toda forma de imaginación, 
simbolización, razonamiento o representación; en resumen, no puede ser formalizado en un 
concepto. Sin embargo su existencia se prueba en momentos de emergencia, situaciones abismales 
y traumáticas para la existencia humana: la muerte, el horror, el sexo y las alucinaciones o delirios. 
Se puede decir que lo Real se experimenta en los márgenes o límites de la vida y generalmente 
posee un núcleo traumático. 
 
Volviendo a la cita mencionada, para Žižek (2005), la construcción de la fantasía que forma la 
“realidad” y que estructura nuestras relaciones sociales es la ideología, y «la única manera de 
romper el poder de nuestro sueño ideológico es confrontar lo Real de nuestro deseo que se anuncia 
en este sueño» (p. 79). Tal como se mencionó previamente, es imposible quitar la fantasía ya que 
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esta es la que estructura, sobre la cual se sostiene y forma la “realidad”. Es por este motivo que las 
clásicas ideas alrededor de la ideología que implican “despertar”, “quitar el velo que esconde la 
realidad”, “abrir los ojos” o similares, implicarían desechar la misma realidad. Es por esto que la 
propuesta de Žižek es encontrar la realidad, no tras la fantasía, sino la realidad contenida dentro de 
la misma fantasía. 
 
Explicando esto desde el psicoanálisis, el sueño es el lugar más próximo a este “secreto 
escondido”, a encontrar el problema reprimido que permita, en su hallazgo, resolver el conflicto del 
paciente. Es entonces, por ejemplo, que al tener una pesadilla y llegar al punto donde se vuelve 
insoportable, el sujeto despierta. Si lo hace es debido a que se encontraba en el umbral donde 
estaba por encontrar un núcleo traumático,  lo Real de su deseo: «sólo en el sueño […] nos 
acercamos al marco de la fantasía que determina nuestra actividad, nuestro modo de actuar en la 
realidad» (p. 78). Ese núcleo traumático reprimido es el que resulta tan aterrador que la única 
salida para no perder nuestro soporte ontológico es el despertar. Pero, el hallazgo de este núcleo 
traumático no se da por la interpretación del sueño o pesadilla, no hay nada detrás de la fantasía. Es 
en la misma forma del sueño en donde se encuentra “su secreto”, y sólo en la confrontación de esta 
forma-fantasía en toda su irracionalidad es posible resolver el núcleo traumático. 
 
Encontrar esa Verdad (Žižek usa el término saber) implica necesariamente atravesar el falso 
reconocimiento de las condiciones que determinan la existencia del sujeto. Seguir por el camino de 
la ilusión (de la fantasía ideológica) para entonces atravesarla mediante, en términos 
psicoanalíticos, la disolución de la transferencia (en términos políticos, disolver la reificación 
referida líneas arriba). Sin embargo, aproximarse al saber a través de la mentira de la forma (la 
fantasía, la ilusión) significa la pérdida de toda congruencia ontológica para el sujeto, en otras 
palabras esto es: 
 
[…] abolir el falso reconocimiento significa al mismo tiempo abolir, disolver la “sustancia” 
que se suponía que se ocultaba tras la forma-ilusión del falso reconocimiento. Esta 
“sustancia” –la única que se reconoce en psicoanálisis– es, según Lacan, el goce 
[jouissance]: el acceso al saber se paga entonces con la falta de goce –el goce, en su 
estupidez, sólo es posible con base en un cierto no conocimiento, una ignorancia (Žižek, 
2005, p. 103). 
 
La revelación de todo esto es que tras la mentira de la forma yace una fatal verdad, esto es un deseo 
primordial, abstracto y excesivo: el goce. 
 
Según Žižek (2005), la definición exacta de goce (jouissance como lo usa Lacan) es «un placer 
paradójico que el propio displacer procura» (p. 258). El goce se presenta como una condición 
original, primordial y constante de la imposibilidad de una satisfacción total del deseo en el sujeto. 
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El goce como tal no podría existir si no fuera por su desbordamiento, su exceso es la única 
condición positiva de su existencia y es lo que Lacan denominó plus-de-goce: «no es un plus que 
simplemente se conecte a un goce “normal”, fundamental, porque el goce como tal surge sólo en 
este plus, porque es constitutivamente un “excedente”. Si sustraemos el plus perdemos el goce» (p. 
85). Además, el goce es excesivo en tanto está siempre y constantemente buscando un sentido para 
sí, esto desde Lacan es el llamado goce-en-sentido (jouis-sense). Siguiendo en la teoría de Lacan, la 
materialización de este aterrador e imposible goce es la denominada Cosa, un objeto condenado a 
estar eternamente perdido dentro del plano de lo Real. No es posible determinar la Cosa, no se 
encuentra en el plano simbólico. La moral y la Ley se configuran alrededor de esta Cosa, 
eternamente la buscan pero a la vez mantienen su distancia con respecto a ella, ya que no es posible 
que salgan del plano lingüístico/simbólico (además de las consecuencias que conllevaría, mismas 
que se mencionarán más adelante). La forma en que el sujeto lidia con esta aterradora Cosa es la 
sublimación del objeto de deseo de sus pulsiones, esta sublimación configura el denominado objeto 
sublime, mismo que viene a ser un objeto material, positivo, elevado al estatus de Cosa. Para poder 
entender mejor todo esto es necesario referirnos a un concepto más: el síntoma. 
 
El síntoma viene a ser la significación que se le da a la Cosa para poder reducirla al plano 
simbólico y evitar así el terror de su presencia. Por ejemplo, la referencia hecha líneas arriba de que 
el “parricidio” por parte de gran parte de las corrientes vanguardistas y posvanguardistas del arte 
son sintomáticas, significa que existe una fijación en la idea de reinventar o refundar el arte, como 
lo menciona Eco (1990) «la idea de un modo de formar […] resulta siempre más importante que el 
objeto formado» (p. 128) lo cual define lo que Hegel llamaba la “muerte del arte”, siendo esta de 
carácter dialéctico significa la disolución-resolución del arte en tanto forma, así se produce el 
autorreflejo estético lo cual «no significa que el arte haya muerto, sino, simplemente, que ha 
asumido nuevas formas (y que siempre ha ocurrido así en el transcurso de los siglos)» (p. 145). Es 
entonces que el síntoma de “superar” las viejas formas del arte es el recurrente retorno a la Cosa 
traumática sublimada en el artefacto estético como fin en sí mismo (el arte por el arte, el arte como 
algo sublime); es la idea de que en el artefacto se puede presenciar la mismísima Cosa, 
experimentar el tan imposible goce (o al menos acercarse a él), y por ende, encontrar la tan 
anhelada Verdad. El problema de todo esto es que sigue siendo síntoma, como lo dijo Eco, siempre 
ha ocurrido así en el transcurso de los siglos. Y no es una cuestión de relegar este problema a un 
determinismo fatal, es que la manera en la que se ha estructurado el arte (la estética moderna) es la 
responsable de este determinismo. 
 
Volviendo al campo psicoanalítico, una característica fundamental del síntoma es que a pesar de 
ser descifrado e interpretado no se disuelve, esto se debe al goce. El síntoma es la forma en que el 
sujeto organiza su goce, por ello no está dispuesto a renunciar a él. Es entonces que el sujeto debe 
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identificarse con su síntoma, convirtiéndose este en una mancha imposible de interpretar, ligada al 
goce, imposible de ser incluida en la comunicación pero que a su vez es condición positiva de ella. 
Por ejemplo, tal como se mencionó con respecto al arte, su síntoma parricida es condición positiva 
de la emergencia de nuevas formas artísticas. 
 
Tomando el aporte de Lacan, el síntoma deviene en lo que él denominó como sinthome, un síntoma 
(valga la redundancia) que a pesar de haber sido interpretado, incluso de que el sujeto haya 
atravesado la fantasía de este síntoma (y que lo haya reconocido como tal), persiste. En este caso 
no sólo persiste porque determine el goce del sujeto, sino porque este sinthome se configura como 
una determinada formación significante psicosomática totalmente penetrada de goce, una 
materialización del imposible Real. En este punto el sinthome es un significante portador del goce-
en-sentido, es decir, le da sentido (abstracto) al goce del sujeto, se transforma en lo único que le da 
coherencia a su existencia. Una forma de evitar la locura, el vincular el goce con un significante 
simbólico asegura la congruencia de nuestro ser-en-el-mundo. 
 
En este sentido, ¿la Ilustración es un sinthome? Cuando Žižek reflexiona sobre el goce ideológico, 
toma a Lacan y a Kant para definir a la tradición de la Ilustración como la tarea de “pensar por uno 
mismo, PERO obedeciendo”, es decir, se reconoce el sujeto moderno con la posibilidad de pensar 
por sí mismo, criticar el orden establecido, y darse ante sí una distancia de la gran “máquina” social 
a la cual critica, esta “máquina” está formada por las leyes sociales que estructuran el campo de la 
realidad social, es decir, el orden establecido, y por la Ley moral: «el Real de un imperativo 
incondicional que no tiene en consideración los límites que impone la realidad» (Žižek, 2005, p. 
118). Queda claro que las leyes sociales pueden ser cambiadas, reformadas, discutidas, criticadas, 
etc. Para la Ilustración es posible criticar a la autoridad, pero aun así hay que ¡obedecer!, en este 
mandato radica la Ley moral kantiana en todo su abominable e irracional Real: «la voz del Otro 
que nos incita a cumplir nuestro deber» (Žižek, 2005, p. 118). Para Lacan, el Otro es propiamente 
el orden simbólico como una totalidad congruente y cerrada, orden en el cual el sujeto se inserta 
desde que nace y mediante el cual se construye, es así que forma su ego, y por ende define su deseo 
en tanto es deseo del resto, deseo propio del Otro. 
 
«La Ley moral es obscena en la medida en que es su forma la que funciona como una fuerza de 
motivación que nos impulsa a obedecer su mandato –es decir, en la medida en que obedecemos la 
Ley moral porque es ley y no por un conjunto de razones positivas: la obscenidad de la Ley moral 
es el anverso de su carácter formal» (Žižek, 2005, p. 118). Obedecemos no por argumentos 
razonables, sino porque “la ley es la ley… y hay que cumplirla”. Este mandato irracional se vuelve 
más que obsceno, perverso; sumergido en su forma se encuentra otra orden aún más abominable: 
¡goza! Es necesario que el sujeto goce en tanto obedece. Esta clara contradicción produce una 
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irrupción traumática del goce como tal, y es en esta renuncia donde el mismo goce se configura en 
su exceso obsceno: el plus-de-goce. Gozamos en tanto se nos priva de goce, es decir, gozamos en la 
prohibición, en el mandato, en el obedecimiento. Aquí radica el verdadero objetivo de la ideología: 
«[l]a verdadera meta es la congruencia de la actitud ideológica» (Žižek, 2005, p. 122), el que 
gocemos mientras obedecemos, sólo así se vuelve congruente. Para la ideología, el fin no justifica 
los medios, el fin es justificar los medios. Caso contrario se revelaría que la ideología no sirve 
para nada salvo para sus propios objetivos. 
 
“La Ley es la ley” es el autorreflejo estético de la ideología. La justificación de los medios como 
fin es la misma forma de la ideología, y es en tanto forma que la ideología ejerce su sublime 
dominación. Žižek (2003) menciona que la ideología existe como «matriz generativa que regula la 
relación entre lo visible y lo no visible, entre lo imaginable y lo no imaginable, así como los 
cambios producidos en esta relación» (p. 7). ¿No es acaso la estética la encargada de la relación 
entre el mundo no visible y no imaginable, es decir, el mundo sensible, y el mundo visible e 
imaginable, es decir, el mundo simbólico de la razón? El punto aquí no es dar una equivalencia 
entre estética e ideología, sino resaltar el carácter intrínseco estético de la ideología, o a su vez, el 
fundamento ideológico de la estética. La noción de ideología es demasiado “fuerte”, abarca todo, 
incluso lo que suponemos neutral y desde donde supuestamente se puede “medir” la distorsión 
ideológica (cfr. Žižek, 2003, p. 25), ¿no es el arte y la ciencia campos que siempre hemos supuesto 
neutrales? Es necesario señalar que la misma “ciencia” se desarrolla alrededor de lo estético. No 
sólo es la vieja idea de que el desarrollo tecnológico ha servido a los intereses económicos 
dominantes, sino que ahora la tecnología desarrolla máquinas estéticas. El capital simbólico es lo 
estético no sólo en la forma de la nueva tecnología, sino, por sobre todo, en ese “contenido oculto” 
que posee la forma. Las pantallas táctiles y los hologramas son las puertas de un mundo virtual 
penetrado de goce, en otras palabras, son síntomas. 
 
Desde las teorías de Marx y Freud, «se trata de eludir la fascinación propiamente fetichista del 
“contenido” supuestamente oculto tras la forma: el “secreto” a develar mediante el análisis no es 
el contenido que oculta la forma (la forma de las mercancías, la forma de los sueños) sino, en 
cambio, el “secreto” de esta forma» (Žižek, 2005, p. 35). Es entonces que una crítica política sobre 
la estética, sobre el arte o sobre la producción cultural, debe desarrollarse desde la forma en 
búsqueda de su “secreto”. Es claro que el fin del artefacto es justificarse, pero ¿de qué forma?, 







3.4. La ideología en la historieta 
 
Las preguntas precedentes se enfocan ahora al objeto de estudio de esta investigación: el cómic. No 
es tarea de la presente investigación proponer un nuevo método de análisis sobre el cómic o 
cualquier producto cultural-artístico, la presente no es un análisis particular sobre alguna historieta 
en específico. Sin embargo, ya se mencionó, se busca hacer un esbozo sobre posibles lineamientos 
que colaboren a un nueva crítica cultural. Es entonces que para la presente se propone lo que podría 
denominarse un análisis formal-ideológico del cómic, específicamente hablamos de su lenguaje. De 
esta manera se realizaría un estudio alrededor de la forma cuyo propósito no sea encontrar el 
“contenido detrás” o el “secreto que esconde” el cómic, sino encontrar la realidad en la misma 
forma del cómic. 
 
Se puede decir que en el caso particular de los cómics no ha existido una directa relación con las 
diferentes tendencias políticas, al menos no tan clara y directa como la caricatura. En este último 
caso hasta existe la variación de humor gráfico político que podría ser la denominación más precisa 
de la labor de muchos caricaturistas en el mundo. «Indudablemente la política, los poderosos y sus 
abusos son temas preferidos de la sátira o la caricatura. E indudable también es que muchas de las 
debilidades de algunos artistas son intentar enderezar entuertos, señalar errores y corregir el 
mundo» (Bonil, 2009, p. 15). En esta frase de Bonil se puede notar que una de las materializaciones 
de la Ley moral a la cual se refiere Žižek es la misma caricatura política: el goce de la risa en 
comunión con la condena moral que produce la misma hilaridad. En este sentido, los caricaturistas 
vendrían a ser obscenos Ilustradores. 
 
«Fue la sátira –gráfica y escrita– la que a través de la prensa se incorporó a las luchas políticas. 
Se creaban sonetos, ovillejos denunciando atrocidades y miserias; se difundían caricaturas 
ridiculizando a los responsables. La caricatura tenía una explícita connotación política –a 
diferencia de hoy en que la política tiene una explícita connotación caricaturesca…»24 (Bonil, 2009, 
p. 15). En esta cita, puede haber un error en el uso del pretérito al referirse a la caricatura, ya que 
mucha de esta sigue teniendo una explícita connotación política. En todo caso, hay quienes 
prefieren asumir el ideal de imparcialidad sin darse cuenta que en esa misma fantasía radica su 
referencia política. 
 
El cómic puede ser satírico, puede ser caricaturesco o recurrir a la caricatura como técnica, todo 
esto no es sinónimo de que el cómic (históricamente) haya tenido intenciones tan directas y claras a 
                                                          
24
 No está demás denotar que ciertos gobiernos han tenido una facilidad para convertir palabras que 
significaban mucho dentro de las luchas sociales y caricaturizarlas en su práctica y (ab)uso, de aquí la razón 
de que a este tipo de gobiernos los califiquen como caricaturas de revolución. 
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nivel político (esto con sus debidas excepciones). Sin embargo su vocabulario tiende a condensar y 
simplificar contenido que, de estar expresado únicamente en medio escrito, requeriría de mayor 
detalle y especificidad; en resumen, su forma artística sintetiza información. Esta forma, para 
McAllister, Sewell y Gordon (2009), posee una combinación compleja y única entre palabras e 
imágenes, «permite mucha flexibilidad en la manipulación del significado […] Estas 
características tienen implicaciones para la representación e interpretación de imágenes y 
significado ideológicos»
25
 (p. 3). Los autores destacan que el espacio limitado del cómic (cuatro 
viñetas en las tiras cómicas, alrededor de 20 páginas en el tradicional comic book) incita a que la 
forma (ocasionalmente) cree texto ideológico cerrado, imponiendo significados preferidos al lector 
(cfr. p.3). Ejemplo y a la vez relación son la mayoría de elementos discursivos que usa el cómic, de 
aquí que Gasca y Gubern (1991) pudieron definir, clasificar y sistematizar lo que llaman 
convenciones semióticas (p. 13), estas son la categorización de las formas significantes del cómic, 
así tenemos los estereotipos, los gestos, las situaciones arquetípicas, las metáforas visuales, los 
cartuchos, globos y onomatopeyas, entre otros. Resumiendo, vendría a ser prácticamente todo lo 
que se desglosó en el segundo capítulo. Se debe sumar que estas convenciones semióticas son 
esencialmente sociales, y aquí radica su carácter ideológico. Sin embargo, 
 
[…] la facilidad de los cómics para cambiar visualmente el punto de vista […] y el espacio 
semántico creado por la ocasional relación ambigua entre palabra e imagen […] hacen de 
los comics un texto potencialmente polisémico, fomentando múltiples interpretaciones, 
incluso algunas completamente opuestas a cualquier intento específico del artista
26
 
(McAllister, et. al., 2009, p. 4). 
 
Esto último se explica a partir de la propuesta de Valentín Volóshinov (2009) ya que alrededor de 
lo polisémico el autor propone que todo signo posee diferentes acentos valorativos referentes a la 
orientación ideológica de cada clase social cuyo interés radica en la disputa de la significación del 
mismo. Para dejar en claro este punto, además dar mayor argumento al carácter ideológico de las 
convenciones semióticas del cómic, se abordará a continuación brevemente la propuesta de 
Volóshinov. 
 
En su obra El marxismo y la filosofía del lenguaje, Valentín Volóshinov (2009) propone que el 
lenguaje no es un fenómeno de la conciencia, es decir, su génesis no se explica mediante procesos 
psicológicos (sean por estímulos externos o internos con respecto al individuo), sino que el 
lenguaje es un fenómeno ideológico, «realidad específica material de la creatividad ideológica» 
(p. 18). Cualquier materialidad (cuerpo físico) puede ser percibida, no como equivalente de sí 
                                                          
25
 «… allows for much flexibility in the manipulation of meaning […] These characteristics have implications 
for both representation and interpretation of ideological images and meaning». 
26
 «…the ease of comics to visually change the point of view […] and the semantic space created by the 
sometimes ambiguous relationship between word and picture […] make comics a potentially polysemic text, 
encouraging multiple interpretations, even ones completely oppositional to any specific artistic intent.». 
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mismo, sino como un reflejo y refracción de la realidad (cfr. p. 26). Esta “distorsión” de la realidad 
viene a ser el proceso de lectura de la materialidad específica dentro de un contexto social e 
histórico determinado, así la cosa física se convierte en una imagen de algo, es decir, se convierte 
en un signo, mismo que está sujeto a diferentes criterios de valoración ideológica (mentira, verdad, 
justicia, mal, bien, etc.) (cfr. p. 26-27). La génesis lingüística y su desarrollo se dan siempre dentro 
de un contexto social determinado a cargo de las diferentes zonas de la creatividad ideológica (arte, 
religión, ciencia, derecho) y de los diferentes colectivos semióticos
27
, mismos que poseen 
diferentes intereses entre sí. Es por esto que Volóshinov (2009) propone que «donde hay un signo, 
hay ideología. Todo lo ideológico posee una significación sígnica» (p. 28), siendo la significación 
para el autor la relación entre el signo y la realidad a la que sustituye, representa, refleja (cfr. p. 53). 
De esta manera el signo se determina como un fenómeno externo a la conciencia, plano en el cual 
el ser humano se inserta desde que nace (propuesta que empata con la de Lacan: el plano simbólico 
es exterior al ser humano y se inserta en él desde que nace), y en el cual aprende, comprende y se 
comunica. 
 
Volóshinov (2009) propone que el signo es un indicador de los cambios sociales. Las relaciones de 
producción determinan la formación político-social, misma que determina los diferentes modos y 
formas de comunicación entre sus integrantes y colectivos, y mismas que son determinadas y 
determinan a las manifestaciones discursivas (cfr. p. 41), tanto en contenidos como en formas, 
siendo de especial relevancia para el autor las formas discursivas o, como él las llama, formas de la 
comunicación semiótica verdadera, ya que el mismo signo cambia y se transforma en conjunto con 
estas (cfr. p. 44); para Volóshinov la forma y el tema (o contenido) vienen a ser dos aspectos de 
una misma totalidad (cfr. p. 46), y así ambos se determinan dentro del proceso de interacción entre 
seres humanos. En este proceso chocan los diferentes intereses de los colectivos semióticos, y es en 
esta colisión que se produce la refracción de la realidad en el signo, es decir, lo ideológico en el 
signo. 
 
La existencia reflejada en el signo no tanto se refleja propiamente como se refracta en él. 
¿Qué es lo que determina la refracción del ser un signo ideológico? Es la intersección de los 
intereses sociales de orientación más diversa, dentro de los límites de un mismo colectivo 
semiótico; esto es, la lucha de clases (Volóshinov, 2009, p. 47). 
 
En la mencionada intersección se presentan los acentos valorativos, las diferentes orientaciones de 
los mismos están determinadas por las distintas clases sociales, y es en este sentido que se define 
como lucha de clases. Atravesando el signo, formándolo en su polisemia, están presentes estos 
acentos: «en cada signo ideológico se cruzan los acentos de orientaciones diversas. El signo llega 
                                                          
27
 Para Volóshinov (2009) «la clase social no coincide con el colectivo semiótico, es decir, con el grupo que 
utiliza los mismos signos de la comunicación ideológica. Así las distintas clases sociales usan una misma 
lengua» (p. 47). 
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a ser la arena de la lucha de clases» (Volóshinov, 2009, p. 47). Si un signo no está en disputa, sino 
está presente su polisemia, muere; sin embargo, su vida lo convierte en un medio refractante y 
distorsionador de la existencia (cfr. p. 47-48). En este punto es necesario recordar lo propuesto por 
Žižek, ya que el signo en tanto ideología no “refracta y distorsiona la realidad”, sino que viene a ser 
parte integrante de los planos simbólicos e imaginarios, medio ambiente del sueño ideológico. Y 
haciendo paráfrasis de lo ya mencionado, es necesario atravesar la mentira del signo para dar con 
su realidad, según Volóshinov: la lucha de clases. Este último punto debe ser de suma importancia 
para un análisis formal ideológico, ya que nunca un signo tiene una sola interpretación, y depende 
de los colectivos semióticos y de las clases sociales el que el signo posea internamente por lo 
menos dos acentos en disputa; en esto radica su vida y la dinámica social. 
 
Retomando al cómic, es importante notar que para las diferentes épocas y geografías las 
convenciones semióticas que usa la historieta van a tener siempre una determinada polisemia. Por 
ejemplo, es posible tomar cualquier historieta mainstream producida en la década de 1950 en los 
Estados Unidos y encontrar claros rastros de racismo. En aquel entonces en muchos lugares del 
mundo podía parecer como “normal” o lo moralmente “correcto”, a diferencia de la época actual 
donde serían pocos los lugares y colectividades semióticas que lo aprueben o no les escandalice, a 
mucho pesar que siga existiendo un racismo sutil e invisibilizado en gran parte del mundo. Lo 
importante a notar aquí es que la ideología está presente en las convenciones semióticas del 
cómic, esto en tanto dichas convenciones pertenecen al vocabulario pictórico, es decir, la parte 
gráfica del cómic. Similar tratamiento se le puede dar a las onomatopeyas, sin embargo alrededor 
de estas se necesita un tratamiento dual, en el sentido de que son texto y dibujo a la vez. Las 
convenciones semióticas no son los únicos elementos presentes en el cómic, el texto de los diálogos 
o narraciones en off merecen un tratamiento formal lingüístico (sobre el cual se especializa 
Volóshinov), y a la par sería necesario analizar la relación que tienen con las diferentes 
convenciones semióticas.  
 
Otro punto importante en la relación entre comics e ideología lo dan McAllister, et. al. (2009) 
cuando hablan sobre la significancia social de la forma, ya que tanto para niños como para adultos 
la historieta muchas veces implica fuertemente al yo del leyente (cfr. p. 4)
28
; es decir, el lector se 
llega a reconocer en la narración a través de los personajes. Es la forma de los personajes, su 
construcción formal, en la cual se puede encontrar elementos pertenecientes a la ideología 
hegemónica, pero son en estos donde se debe buscar los acentos sociales en pugna, es decir, se 
debe reconocer el elemento como estético en su constante contradicción; en este punto radica la 
identificación con el lector. 
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Umberto Eco mencionaba que ante «la afirmación de que la finalidad comercial y el sistema de 
distribución del producto „historieta‟ determinan su naturaleza, podría responderse que aún en 
este caso, y como siempre ocurre en la práctica del arte, el autor de genio es el que sabe convertir 
los condicionamientos en posibilidades» (en De Santis, 1998, p. 36). Es por esto posible tanto 
fortalecer procesos culturales de dominación como, en especial, contrarrestarlos mediante la 
creación o resistencia de identidades culturales alternas, ejemplo es el movimiento underground en 
los 80‟s de los comix y sus sucesores en las décadas posteriores (McAllister et. al., 2009, p. 5), o 
como el potencial que existía tras los mismos inicios del Yellow Kid, siendo que era la 
caricaturización de la miseria en las grandes urbes de Estados Unidos. O los ejemplos mencionados 
de nuestros territorios: la obra de Oesterheld en Argentina y Juan Acevedo en Perú. 
 
Ya entrando en debate sobre nuestros tiempos y geografías, es necesario notar que la obra de los 
últimos mencionados no se diferenció mucho de la forma del cómic tradicional; seguían existiendo 
héroes. Lo peor de todo es que siguen existiendo, no sólo en producción de tebeos, sino en casi 
todas las narrativas massmediáticas y derivadas. Es la forma del superhéroe el problema, y hay que 
recordar aquí que para los superhéroes «su hogar –que es la destrucción del hogar– permanece 
intacto» (De Santis, 1998, p. 79), en tanto siempre la destrucción es inminente y el superhéroe 
siempre salva el día. Mientras no se concrete la destrucción del hogar, no se podrá cambiar la 
ideología subyacente en el modelo clásico del héroe, y no será posible liberarnos de la estética del 
consuelo, de la ideología burguesa hegemónica. 
 
La motivación del presente aporte no sólo radica dentro del campo académico e investigativo, sino 
que, sobre todo, también se propone como fundamentos a tomar en cuenta en la producción de un 
cómic. Es sumamente importante ligar el debate teórico con la práctica, en este caso la producción, 
misma que debería ser dirigida desde una perspectiva crítica hacia la estética y por ende contra 
hegemónica con respecto a nuestro tiempo y geografía, a la vez que sin perder la crítica de sí 
misma; el autorreflejo estético merece un autorreflejo crítico, y en tanto sigue siendo estético debe 










La historieta es un medio de comunicación social que se sirve de ilustraciones yuxtapuestas y otras 
imágenes en secuencia deliberada que en conjunto forman un texto (entramado sígnico) cuyo 
propósito es producir una respuesta estética del lector. Esta definición, parafraseada de lo propuesto 




4.1. Perspectiva histórica 
 
El origen del lenguaje se da en el proceso de interacción entre los seres humanos, o también se 
puede decir, a través del lenguaje la comunicación se posibilita; tanto la comunicación interna 
(conciencia) como la externa (social). El lenguaje en su inicio partió de la simbolización de 
imágenes que en su socialización, a través del tiempo, fueron codificándose en íconos. En esta 
codificación la ilustración fue alejándose y se especializó en la representación gráfica y realista de 
la vida, mientras que surgió el lenguaje escrito en la iconicidad y abstracción gráfica de los 
ideogramas (oriente) y las letras (occidente), mismas que empezaron a representar sonidos y que en 
su combinación fueron formando nociones y conceptualizando el entorno y la vida. 
 
En el mencionado origen del lenguaje es donde palabra e imagen se encontraron juntas, 
convirtiendo a esta fusión en la forma más primordial de comunicación. A pesar de la estilización y 
evolución que ha tenido, la historieta sigue proveyendo aquel vínculo primordial entre imagen y 
palabra. Esto lo convierte en un medio de comunicación bastante particular, empero de que su 
forma industrializada y masiva surgió hace alrededor de un siglo, las raíces de su lenguaje son tan 
antiguas como el mismo ser humano. Por estos motivos, la definición de historieta no puede 
limitarse a su forma moderna y occidental, ya que el cómic-medio posee un potencial tan grande 
que puede (y ha podido) superar ampliamente de modo narrativo, artístico y comunicacional a la 
clásica tira cómica. 
 
Es justamente la determinación de este medio en su forma moderna lo que ha limitado la 
investigación histórica sobre el cómic para el presente trabajo. Existen obras y estudios que 
ahondan más en el tema, pero a pesar de estos, es explícita la necesidad de realizar una suerte de 
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arqueología de la historieta, dando a esta última la definición propuesta líneas arriba, para poder 
entender mejor la relación entre imagen y palabra y así poder explotar todo el potencial del 
lenguaje del cómic. 
 
En lo que respecta a nuestro país, no ha existido mucho desarrollo ni acogida masiva de este medio. 
Indagar sobre los motivos requeriría una investigación a parte, sin embargo se puede esbozar que 
ha sido por el poco incentivo que han dado los diarios nacionales ya que muchos han preferido 
importar tiras cómicas para su publicación. El elemento fuerte siempre ha sido la caricatura, en 
especial porque se ha vinculado directamente con el área editorial de los diarios, es así que expresa 
de manera directa, gráfica y humorística la línea editorial del periódico, y por este motivo es difícil 
encontrar un lugar en el mundo donde la caricatura no tenga este rol e importancia; sin embargo, no 
está demás proponer el incentivo a la historieta. El impulso y la relevancia que este medio merece 
están dados por todo el mencionado potencial que presenta. El relativo bajo costo de producción y 
su fácil comprensión lo convierten en un medio que puede ser difundido en cualquier parte y no 
necesita de ninguna tecnología adicional para su consumo como la televisión, la radio o el internet. 
El apoyo no es obligación de ningún diario nacional, menos aún del Estado; es preferible que el 
incentivo que se le dé a la historieta sea independiente de intereses dominantes, ejemplo es el ya 
citado movimiento underground en Norteamérica, mismo que floreció con ayuda de pequeñas 
editoriales clandestinas e independientes. En este sentido, en nuestra geografía, el incentivo debe 




4.2. Perspectiva descriptiva 
 
Hasta este punto se ha llegado con respecto a la revisión histórica de la historieta, es momento 
entonces de trasladar el objeto de estudio hacia su otro enfoque el cual se encuentra en el debate 
entre el mass media y el arte. Umberto Eco habla ya sobre la problemática alrededor de los 
apocalípticos e integrados desde el siglo anterior, no se puede decir que esta polémica esté resuelta, 
pero las tecnologías y el desenvolvimiento de la cultura alrededor de ellas ha ido generando nuevos 
procesos a los cuales es inútil resistir. La presente investigación ha tomado el riesgo de caer en una 
posición “elitista” frente a este debate al hacer una diferenciación entre lo massmediático y lo 
artístico. No obstante, esto sería caer en posiciones caducas el aseverar que existe una “Cultura” 
verdadera (misma que se ligaría al arte) escindida totalmente de una industria cultural vinculada 
con los medios masivos en el mundo moderno. Desde el inicio, la investigación se propuso indagar 
la naturaleza artística de la historieta y cómo esto la rescata de ser subestimada como simple 
caricatura del entretenimiento de masas, y es a través de este enfoque en el cual se aclara por qué 
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debe darse una diferenciación entre la historieta-medio de comunicación y la historieta-producto. 
Cuando los estudios de la comunicación se han centrado en el cómic lo han hecho tomándolo a este 
como la historieta-producto, además de que se debe a un tema de delimitación, se debe también a 
que el cómic es un medio de comunicación relativamente joven, y por esto los estudios rondan en 
torno a sus productos como manera de acercarse a la historieta-medio como tal. Siguiendo esta 
suposición, la presente comparece como un intento en pensar sobre el medio en sus posibilidades 
por sobre los productos que éste ha generado.  
 
La tradición sentada por Dorfman y Mattelart contribuyó a invisibilizar, dentro del campo 
investigativo de la comunicación, al cómic como medio de comunicación. Este fenómeno también 
puede deberse a la subestimación referida líneas arriba, mismo que deja al medio visto como “cosa 
de infantes”. Pero es incluso en esta perspectiva que debería ser tomada aún más en serio a la 
historieta. No es tanto una preocupación moral sobre la formación de los infantes, sino que, 
tomando lo que dicen los mismos autores de Para leer al pato Donald: «Lo imaginario infantil es 
la utopía pasada y futura del adulto» (Dorfman et. al., 1977, p. 20); al contrario, ese imaginario 
viene a contener (también) la realidad presente del adulto. Y como se mencionó en el tercer 
capítulo, la verdad, moral y belleza son demasiado importantes para entregárselas como si nada al 
enemigo político. En este sentido, la investigación sobre el cómic ha rondado (y no debería dejar de 
rondar) a la producción, mientras que el medio debe ser reapropiado. 
 
La crítica ideológica sobre la historieta la ha condenado y, tal como lo dijo H. G. Oesterheld, con 
mucha razón. Para la academia se convirtió en una forma específica de producción cultural del 
sistema capitalista, de las sociedades post-industriales, y perteneciente a una maquinaria del 
entretenimiento y ocio consumista. Sin embargo estas apreciaciones no alejaron de la historieta a 
creadores inquietos como Rius, Juan Acevedo y el citado Oesterheld, entre otros, quienes 
decidieron tomar al medio y darle otro propósito ideológico. Cambiaron y resignificaron las formas 
particulares, a los estereotipos usuales de la tradición anglosajona y europea los transformaron y 
lograron crear algo autóctono. Pero la forma general poco o nada cambió, y en el sentido ya 
mencionado, el héroe en tanto superhombre siguió intacto. Es necesario hacer una acotación en este 
punto y aclarar que en Latinoamérica, la historieta se ha desarrollado mucho más alrededor del 
género cómico. Por esto sería necesario un estudio más a fondo de si el superhombre ideológico 
propuesto por Eco ha tenido trascendencia en las figuras de los protagonistas de las historietas 
cómicas en Latinoamérica. Se deja sentada la duda para futuras investigaciones. 
 
En conjunto con la conclusión hecha alrededor de la diferenciación del cómic como medio y como 
producto, se resuelve la siguiente posición: la historieta, en tanto se generó como subproducto de la 
prensa escrita, a pesar de llegar a configurarse como un medio de comunicación masivo (es decir, 
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parte de los mass media) y de entretenimiento del mismo carácter, posee una estructura netamente 
formada de recursos artísticos lo cual le otorga la posibilidad de configurarse como medio artístico. 
En este punto hay que aclarar el enfoque desde el cual se habla: no se descarta la posibilidad 
(incluso se puede decir, la condición) que tiene el arte de comunicar, es decir, un medio artístico 
puede ser medio de comunicación y viceversa (y sobre este último punto se hará énfasis más 
adelante). La diferencia radica en la intención del producto que ofrezca el medio. Tomando la 
propuesta citada de Umberto Eco alrededor de la definición de arte, es necesario que el autor tenga 
una intención estética para que su producto aspire a recibir la categoría de arte. En el caso de los 
mass media, y esta es propuesta de la presente investigación, la intención escapa al plano estético, 
es decir, en la producción de productos massmediáticos encontramos que la intención es 
mercantilista o consumista, los productores poseen una intención netamente capitalista, es decir, 
hacer una inversión, en el sentido de que el dinero que desembolsan para la creación del producto 
debe ser recuperado y, en especial, generar ganancia. Además de esta, existen las intenciones de 
entretener y educar, pero en el caso de los medios masivos insertos en el sistema capitalista, el 
predominio siempre lo va a tener la intención mercantil. También es necesario acotar que pueden 
existir un sinnúmero de intenciones en la creación de cualquier producto mediático, pero siempre 
va a existir una intención predominante. En el caso de que la intención mercantil sea tan importante 
o esté cerca de ser tan importante que la estética, se puede decir que esto configuraría una suerte de 
artesanía, (quizá) no arte. 
 
En todo caso, es importante dar a notar que la noción que se está ofreciendo sobre los medios de 
comunicación es abarcativa. No se refiere únicamente a los medios como media, es decir, no sólo 
se incluye a radio, prensa escrita y televisión, sino a todo medio por el cual se difundan textos a ser 
socializados en el espacio público; texto en tanto tramado lingüístico, construcción simbólica. Para 
la actual investigación ha sido importante dejar de lado la visión de los medios de comunicación 
como mass media. El campo de producción de la comunicación, e incluso el académico, tienden a 
cerrarse alrededor de la elaboración y difusión masiva de mensajes. Obviamente sus enfoques, 
tratamientos y crítica siguen teniendo validez, pero la propuesta aquí gira alrededor de otorgar 
mayor espacio al debate y creación de medios no-masivos y locales, que se centren en su 
comunidad pero que a su vez no se cierren en sí mismos, y estén abiertos al aprendizaje de otros 
medios no-masivos y locales. Un medio de comunicación puede ser un simple folleto de una sola 
hoja A4 destinado a una pequeña comunidad rural o marginal, como también una televisora 
internacional o un canal de youtube. A veces el estudiante y la misma academia caen en la visión 
de que los medios de comunicación deben llegar a ser o tienden a ser masivos, y esta perspectiva 




Volviendo al objeto de estudio, tanto Will Eisner como Scott McCloud rescatan, destacan y definen 
al cómic como un arte, y es que desde el punto de vista del creador, es decir, desde quien domina 
los recursos y técnicas necesarias para producir una historieta, lo que más incide en su creación es 
una preocupación estética, esto último definiéndolo como el interés de que la obra finalizada cause 
la tan anhelada respuesta estética en el lector. Para analizar este propósito, la investigación realizó 
un recuento de las principales técnicas y recursos que el cómic emplea. De esto se concluye que 
todos los elementos artísticos que se emplean en la creación del guion y la ilustración de la 
historieta colaboran para darle al cómic su característica más fundamental: la narratividad. El 
cómic se vuelve un medio artístico en tanto se configura como narrativo. 
 
McCloud, a lo largo de su libro Cómo se hace un cómic. El arte invisible, insiste en que el cómic 
no es más que tinta sobre papel, descripción sobre la cual también llega a insistir el mismo Juan 
Acevedo en su obra Para hacer historietas. La respuesta estética del lector se logra cuando la tinta 
sobre papel se convierte en una historia: a través de la universalidad, abstracción o realismo de las 
ilustraciones, del proceso del cerrado y el espacio-tiempo representado en las viñetas, de la magia 
del color o la fuerza/sutileza de los trazos monocromáticos, de la relación que se establezca entre 
imagen y palabra, de los artilugios gráficos que se usen para que a través de la vista se activen el 
resto de sentidos (proceso conocido como sinestesia). 
 
La respuesta estética depende de cómo la imagen deviene imaginación. «El mundo está lleno de 
resonancias. Constituye un cosmos de seres que ejercen una acción espiritual. La materia muerta 
es espíritu vivo» (Kandinsky, 2000, p. 28); dentro del campo del cómic: la tinta se transforma en 
narración. Las convenciones semióticas que forman el lenguaje del cómic estructuran su capacidad 
narrativa, y en tanto la historieta es narración es que determina su propuesta estética. En este punto 
se debe diferenciar la noción de propuesta estética con la de intención, ésta la última es lo que el 
autor busca transmitir a través de la obra, misma intención puede o no cambiar a lo largo de la 
creación de la obra. La primera en cambio vendría a ser una suerte de interpretación de la primera, 
lo cual sería propio de la obra ya terminada y dependerá más directamente del entorno social e 
histórico. Además, se puede definir a la propuesta estética como el mundo sensible de la narración, 
o mejor dicho, en la narración es posible encontrar una propuesta sobre el mundo sensible del ser 
humano. En este último elemento radica la fantasía que crea la narratividad del cómic; la ilusión 
viva en el inerte papel manchado de tinta. 
 
 




Las técnicas y recursos artísticos del cómic son apenas una parte de su configuración como 
artefacto estético, se puede decir incluso que las partes más superficiales. Lo tratado en la presente 
investigación sobre las técnicas y recursos son los fundamentos del lenguaje de la historieta. Es 
muy posible que en su desarrollo este mismo lenguaje se vaya ampliando y cambiando. Esta 
transformación está directamente ligada al proceso de creación artística. Como se revisó, la 
creación artística involucra seis niveles, cuatro de los cuales son los más visibles (superficie, 
destreza, estructura, estilo) y sobre los cuales el/la o las/los autores (historietistas y guionistas) 
desarrollan sus habilidades técnicas. Sin embargo, estos niveles y el resto de niveles más internos 
de la obra (forma e idea) son interdependientes, pero de tal forma que siempre algún cambio en los 
niveles más internos va a incidir en el resto de niveles. Esto se puede relacionar con lo propuesto 
por Volóshinov quien propone que el signo es el indicador más sensible de las transformaciones 
sociales, tomando al signo como su forma más material (los niveles más externos del artefacto). En 
otras palabras, la forma del signo depende de los cambios en su significación, en la intersección 
dinámica de sus acentos valorativos. Es así que se puede tomar al signo como artefacto estético en 
su amplio y constante proceso de construcción y transformación social; de igual forma se puede 
tomar al proceso de creación artística como un derivado del proceso de creatividad ideológica 
propuesto por Volóshinov. En conclusión: la producción de un artefacto estético es de los actos 
más ideológicos que puede haber. 
 
Ahora, con respecto a la ideología, para Althusser, según Eagleton (1997), «la ideología alude 
principalmente a nuestras relaciones afectivas e inconscientes con el mundo, a los modos en que 
estamos pre-reflexivamente ligados en la realidad social […] expresa un deseo, una esperanza o 
una nostalgia, más que la descripción de la realidad» (p. 40). La ideología es estética en cuanto 
determina nuestra sensibilidad antes que nuestra razón, por este motivo la sentencia líneas arriba 
sobre el artefacto. Es entonces que podemos concluir que la historieta como medio artístico se 
configura, además de estético, como estetizante, es decir, como dispositivo ideológico. Se revisó 
que la estética es todo un razonamiento sobre el mundo-de-la-vida, los sentidos y sentires del ser 
humano. La estética en tanto se mantiene como discurso lógico, viene a permear más directa y 
evidentemente los elementos políticos de la cultura hegemónica. El cómic, al igual que el resto de 
artes, en especial las narrativas, son dispositivos ideológicos en tanto poseen una propuesta estética, 
o mejor dicho, están penetrados de estética, incluso más allá de que puedan configurarse como 
propaganda. La historieta entonces tiene incidencia ideológica para sus lectores, y aquí la 
importancia de la crítica sobre sus productos y, por sobre todo, la crítica en su proceso de 
producción. 
 
El cómic es un ejemplo de la importancia que tienen los medios de comunicación en el 
mantenimiento o transformación de la sociedad. No son los únicos mecanismos, pero vienen a 
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convertirse en fundamentales desde el siglo anterior, con el desarrollo de la comunicación masiva. 
Se puede decir incluso que los medios de comunicación cobran una importancia a la par de los 
medios educativos. No es posible obviar el papel que los medios poseen en la “formación” de la 
gente, en su debate, acciones y emociones. Quizá, es justamente esa idea, la de formación, 
alrededor de la cual se debe criticar a los medios de comunicación.  Formar, ya que al ser humano 
apenas nace se inserta en toda una estructura formante, en el orden simbólico lingüístico que le da 
una forma. En este sentido somos estetizados desde que nacemos. Es cierto que no se nos somete 
directamente a los medios de comunicación el momento que nacemos, aunque con la difusión del 
internet cada vez son más los perfiles de facebook y twitter de neonatos, obviamente creados por 
sus padres, pero en este caso vendría a ser la excepción que podría convertirse en regla. 
 
Aunque la exposición directa se haga o no desde que nacemos, es claro que el orden simbólico es 
lingüístico (y por lo tanto, externo), y en este sentido el mismo lenguaje se define en la 
comunicación social. Ante este hecho es necesario ejercer una constante crítica ideológica para 
poder mantener la distancia necesaria de independencia con respecto a la gran maquinaria 
hegemónica. Además se deja aquí sentada una sugerencia y duda necesaria: para no caer en el 
discurso funcionalista de que los medios de comunicación masivos forman a la gente, es necesario 
repensar sobre todo medio de comunicación como herramienta de trans-formación. Más allá de 
hacer referencia a Marx, se toma el prefijo latino trans, que significa “al otro lado”, “a través de” 
(Real Academia Española, 2001), para proponer la idea de que a la par de que el medio forma a la 
gente, la misma gente forma el medio; es decir, las mismas personas son quienes otorgan ese poder 
formador al medio. Se convierte en un doble condicionamiento (ellos forman a la vez que son 
formados) que no sólo se aplica a los medios sino al mismo orden simbólico lingüístico. La 
alteración de este círculo se encuentra en la acción reflexiva de la transformación, es decir, el trans-
formar-se: ellos cambian su forma y así cambian la forma de los medios/orden simbólico-
lingüístico. Volóshinov ya expuso esta posibilidad, al demostrar que el signo es el indicador más 
sensible de los cambios sociales ideológicos. Se puede decir entonces que en la reapropiación de la 
producción comunicativa y artística se encuentra la posibilidad de transformación social a nivel 
ideológico. Se debe combatir la visión del receptor como agente pasivo y promover su rol como 
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